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fORMAS DE PACO 

• Enviando talón bancario nomirta 
tjvo a Hobby Press, S. A .al apartado de 
Correos S4062 de Madrid. 

• Medíanle Giro Posial, macando número y le- 
ería M mismo. 

• Corr Tarjeta de Crédito (VISA O MASTER CHARGEl 
haciendo constar su número y tacba de caducidad 
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DINAMIC "FICHA" 

A FERNANDO MARTIN 




Dinamic, la compañía de software 
más impórtame de nuestro país, pondrá 
a la venta próximamente un nuevo pro 
grama que llevará el nombre de Feman- 
do Martín Basket M áster. 

Et excepcional jugador español, quien 
por cierto en estos momentos debe es- 
lar ya en Estados Unidos [unto al resto 
de sus nuevos compañeros tíei Trait Bla^ 
zers de Portland, ha concedido a dreha 
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compartía el derecho a utilizar su nonv 
bre y su imagen para titular y p romo do- 
nar su nuevo juego, 

Femando Martin Basket Master< cu- 
ya realización está siendo larga y tortuo- 
sa debido a la gran complejidad de su 
programación, consistirá en la simula 
ción de un encuentro de basket dispu- 
tado entre dos jugadores, en un estilo 
muy parecido al programa One orí One 
que hace más de un año realizó A rióla 
Soft. 

Sin embargo, el nuevo juego poseerá 
una calidad excelente y t sin duda, muy 
superior al de su predecesor. Para la 
confección del mismo se han llevado a 
cabo unos estudios previos relativos al 
sistema y condiciones de juego de Fer- 
nando Martin. Se han analizado los por- 
centajes de efectividad en cada una de 



las facetas del jugador tanto por cien- 
to de acierto en tiros a media distancia, 
canastas de tres puntos, tiros libres, et- 
cétera, y se han reflejado exactamente 
en el juego. De esta forma, el jugador po- 
drá sentir que está enfrentándose real- 
mente al ídolo del baloncesto. Así, ten* 
drá que estudiar detenidamente cuáles 
son los puntos débiles de tan ilustre ad- 
versario y seguir la técnica ofensiva y 
defensiva oportuna. 

Fernando Martin Basket M astee, por, 
otra parte, posee otros muchos 
pequeños detalles que, aunque no 
tienen una excesiva importancia 
en el propio desarrollo del progra 
ma, sí contribuyen ¿a darle un 
considerable toque de calidad y 
simpatía. Por ejemplo, el per- 
sonaje que representa a Fer 
nando Martín se le parece 
mucho físicamente, del 
mismo modo que ambos 
jugadores se mueven de 
una manera muy real, lle- 
gando incluso a girar laca* 
beza cuando uno de ellos es sobrepasa 
do por el otro, 

Aún desconocemos si el juego podrá 
ser jugado por una o dos personas y có- 
mo influirá esto en el desarrollo del 
juego. 

Las novedades de Dinamia sin em- 
bargo, no acaban aqui También está 
«puliendo» otros programas de gran im- 
portancia que aparecerán muy próxí 
mámente. Entre ellos destacan prin- 
cipalmente tres títulos: «<Freddy Har- 
de sK I a de sast ro s a y ac cí de ntada 
aventura de un astronauta cocal- 1 
nómano, «Army Moves-, un arca 
de en et que tendremos la opor- J 
tuntdad de manejar todo tipo de 
armas y manejar un buen mi- 
mero de vehículos bélicos, y, 
por último, otro juego del que 
sólo sabemos que se llama i 
rá «Game O ver» y que su le- 
ma será: *Game O ver», un 
juego que comienza don- 
de terminan los demás. 
Prometedor. 

Ahora sólo queda ^ 
esperar impacientes 



% 



a que todos estos programas sean co- 
mercializados, lo que ocurrirá posible- 
mente a principios del mes de diciembre. 
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Fotocopíadora 
de bolsillo 



La compañía japonesa 
Plus Corporation, conti- 
nuando con la ancestral tra- 
dición de reducir lo & apara- 
tos electrónicas a la mínima 
expresión, ha lonzado ol 
mercado uno fotocopiado- 
ro revolucionaria: la Copy- 
Jack de bolsillo. 

Su tamaño es ligeramen- 
te superior al de cualquier 
afeitadora eléctrica, Su 
autonomía es total debido a 
que funciona con batería 
□utorrecargable y no preci- 
sa mantenimiento alguno 
debido a que utiliza papel 
térmico en rollas de diez 
metros. Por ello, con este 
aparatito se pueden reali- 
zar Fotocopias instantánea 5 
y de gran calidad en los lu- 
gares más insospechados. 

El sistema de empleo con- 
siste en apoyar el cabezal 
de lectura del Copy-Jactt so- 
bre el original a copiar y 
basta con deslizaría suave- 



mente sobre él para conse- 
guir una copio. Esto se lo- 
gra gracias a que los origi- 
nales son leídos por un sen- 
sor CCD, quedando impre- 
sionadas de uno manera 
instantáneo. El método de 
impresión se realiza a través 
de un sistema térmico y pue- 
de realizar copias de hasta 
un máximo de 40 mm. 

Copy— Jack es distribuida 
en España por Rínter de Pal- 
ma de Mallorca y ya está a 
la vento en un gran núme- 
ro de establecimientos. 
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KUNFU-MASTER. uSOotd 
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RAMBO. Ocean 
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PHANTOMAS II. Dinomk 
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DATMAN, Ucean 
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COBRA ARC Dínomic 
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EQUINOX. Micro Gen 
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STAINLESS STEEL. MwGtn 
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JACK THE NIPPER. Gremlin 
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QUAZATRON. Hewson 
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CAULDRON ILPobceSofi 
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MOVIEü Imagine 
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LTdeKUN. Ultímate 
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TURBO ESPRIT. Duretl 
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Esto información ha sido elabo- 
rada con la colaboración de los 
centros de Microinformátíca de 
£1 Corte Inglés, 




PRIMERAS 
PANTALLAS DE 
LA ARMADURA SAGRADA 
DE ANTIRIAD 



Habréis comprobado que durante las 
últimas semanas hemos incluido cintre 
las página* de nuestra revista, un COHUC 
que lleva por título «La armadura sa- 
grada de Antiriid». En realidad esta 
historia corresponde al prólogo o expli- 
cación previa que acompaña a eJ ultimo 
juego de Palace Soft. 

Esta compañía ha saltado reciente- 
mente a la fama gracias a un juego que 
muchos de voso iros conoceréis llama- 
do Cauldron IJ, programa este de una 
excelente calidad. Sin embargo, los pro- 
gramadores de Palaee han continuado 
trabajando arduamente y el resudado 
ha sido este sensacional «La armadura 
sagrada de Amiriad». 



A él corresponden ias pantallas que 
os ofrecemos, las cuales como podréis 
comprobar, son una auténtica nuir;s\ i 
lia, y parece imposible que hayan sido 
tomadas cu un Spcetrum, 

En cuanto al argumento del juego se- 
rá mejor que no os desvelemos ningún 
detalle, pues sería una forma rápida y 
eficaz de acabar con la emoción del co- 
mie que os continuaremos ofreciendo 
durante tas próximas semanas. Tan só- 
lo os podemos adelantar que se ira ta de 
un arcade muy emocionante y adietivo 
y que estará a la venta justamente el día 
en que finalice la publicación de nues- 
tro comic* 




I «Mission Ad* 5 la última 
I oferta de Odín, es un arca- 
de en el que la tarea del jugador 
es asesinar a los cuatro oponen- 
tes de un sistema militar armado, 
En el proceso se deben ¿travesar 
doce niveles y trazar ocho áreas 
diferentes siendo los personajes 
controlados, dos guardas y dos 
compinches. 

«Mission Ad» ha sido dise- 
ñado por un equipo de 
programadores de Odin en Liver* 
pool y sóto se puede adquirir, da 
momento, para la versión de Com- 
modore 64, con un precio de 10 li- 
bras esterlinas. 



RAMPRINT: 
NUEVO INTER FACE 
MULTI-USO 

La casa RAM ha lanzado al mer- 
cado un nuevo producto. Se trata de 
un dispositivo con doble función, el 
cual incluye un intcM'acc tipo Centro- 
nics especialmente disertado para im- 
presoras Epson y compatibles, ade- 
más de una salida para conectar un 
joystick compatible Kcmpston. 

Pero ahí no queda la cosa» et Ínter 
face en cuestión no necesita de la car- 
ga de software para su funcionamien- 
to y c$ compatible con cualquiera de 
los distintos modelos de ZX Spcc- 
trurn. 



tiArguss Press Sol tara re», 

aunque estuvo ausente en 
la feria PCW, presentó dos exce- 
lentes juegos en un hotel cercano. 
Para empezar. *G líder Riper», que 
es el último que ha salido con la 
etiqueta de Quicksüva. El juego 
cuenta con unos excelentes grá 
fleos aunque quizás la caracterís- 
tica más impresionante, sea el so- 
nido, el cual ha sido acoplado a 
las dos versiones 128K y el Plus 
II del Spectrurn 

En segundo lugar un excelente 
titulo de itlothlarien» llamado «Le- 
gión Deatch»; el juego trata sobre 
tas guerras púnicas entre roma- 




Los comandos que podemos utili- 
zar son los propios del Spectrurn: 
COPY, 1 LIST y LPRÍNT. 

Se puede des (a car del aparato un 
pr agrama que posee en memoria, de 
fácil acceso y con el que con seguí re- 
mos adaptar la impresora a nuestras 
propias ncLL^kiadcs de ^ida momen- 
to. Por ejemplo, permite utilizar la 
fruición W1DTH, con la tjuc defini- 
mos de manera rápida la cantidad de 
columnas que deseamos utilizar en la 
impresora, entre un rango 0 a 199. 



nos y cartagineses. Se construyen 
y mueven ejércitos y flotas bajo 
un total manejo de iconos, con op 
ción de uno o dos jugadores. 

Oon un precio de 10 libras es- 
terlinas «Legión Deatch» se podrá 
adquirir 
pronto pa- 
ra Spec- 
trurn* 
Amstrad y 
Commo 1 
dore 64. 
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Todos los meses uno explosión de fantasía en tu or< 

Mensualmente ponemos en tus menos información, novedades software, periféricos, frutos, pokes, 
concursos y ios claves poro llegar al final cíe (os juegos más populares. 
¡Conviértete en u n AS de los video juegos? 
Ellos lo ponen difícil. Nosotros te lo hacemos codo vez más fácil. 




HOBBY PRESS. Para gente inquieta. 



PROGRAMAS MtCROHOBBY 



FREAK 



David DIAZ GARCIA 



SPECTRÜM 49 K 



TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYADAS 
DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO. 



DUMP: 60.000 
NUMERO DE BYT ES; 



313 



En pleno siglo XX e incluso en las postrimerías del 
XXI, aún proüferon los aventureros en busca de 
tesoros de templos perdidos en los confines del 
mundo civilizado. 



Nos ade turamos en la tumba del fa- 
raón que más riquezas atesoro dtirunie 
su reinado, el lamoso TUTANRA 
MON. Las trampas aparecen por cual- 
quier lugar donde osamos posar mi pie 
y los fantasmas salen por enire las grie- 
tas de las paredev 

Sí no fuera por el último invenio del 
profesor New ionio, un cimurón porté- 
til con el cual desafiarnos las leyes de la 
gravedad, no conseguiríamos rescatar el 



tesoro. Pero no todo iban a ser venta- 
jan cada \ e/ que Jo uüli/emos perdemos 
energía y sin ella es pr ácueamente im- 
posible consejan i nuestro objetivo. 

Nuestra misión está clara: debemos 
encontrar los cuatro tesoros ante* de 
que se acabe el tiempo. 



[ L'chis de mm límenlo: 
0- Izquierda, P = Derecha* 

0 - Sallar/ Volar. A m Ani ¡gravedad. 




GRAFICOS DEL "FREAK" 



Lineo 



Datos 



Control 



1 3e7EFFS393FFFFC03C7e 1636 

2 FFC9C9FFFF33 0030303* i Al* 

3 52000900 1C1C 2** 99391 B18 
* 000099Sfi7e3C IB 1B3C66 039 

5 lSlB3CSft99B&2466107E OSO 

6 E?eD3C2*s*6ftie7ceeB& i©93 

7 B024A201107C 0fl7É343C 6 ©2 
B 6feñSÍ07C3ft7C24 3C3P3R 909 
9 7E0999FF7E3CIE077C99 ÍIB3 

1* 09FF7E3C70E01O3CC3FF 1472 

11 7E24C301Í03CC3FF7E24 1102 

ia ?*iaaE0&aspciFB9a93a 703 

13 20422510 lOft* 4 20 4C0C0 Bfll 

14 30100S3CFFFF030304BB 644 



%% 103CFFFF0 10204005020 

i g s e oa 000000 e a & f e 3 0300 

17 7E42422* lfllSlflaCBE 1 1 

10 234SflgF39*F0 i C 1F 1COC 

19 70 999 A$ 4 % C l F \ C ¡5 C 7990 

20 907*1010109* D 20 203 00 

21 12191*1 2 22 84 * 33030 F0 

22 3O301E19192E3BFB3B3B 

23 1E99593A4 O 10204 0*424 
2* C20C0O00 1S294B40C BB0 
2 5 3D3F O FSF Dr S F 3F 5F 5 CF E 
20 F E F C F ÉF E F E F E S F 5F HF 5 F 
27 0F3C2900FOFCrBFCFEOE 
20 5 4 0 0 4 4 E E* 4 4* * 4* 4 F F F F 
39 003B7F390019^F 10O000 

30 0030FB3000O092929292 

31 92 929 292 F F B1B1B1B181 

32 0 1FF000 000000 0000000 



04 1 

06 1 

4S7 

970 

002 

963 

570 

&3B 

620 

631 

1232 

207B 

1770 

1172 

603 

10S6 

1404 

flfl4 
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1 co to 9000 

2 LET i = NDT t. LET Cl-COOE 
REENt td.btll LET C2-CODC 5CHEE 
N t fd*l .b + íl LET isflTTR ía,b*Í3 

LET ^üftTTH Citl.hfH IF IClO 
W RND K*ft4í OR rc2 0 32 RNP V <** 
í THEN GO TO 6 

4 LET Cl^CODE 3 CREE N§ l4,b+D 
LET C2sCOGE 5CREENJ íail^btlí 
LET b = b*l GO SU6 35 IF bOÍ T 
HEN LET birl LET pj=Pitl GO TO 

ü LET itRTTB í* ( b-ll LET y=R 
TTR rJtl.b-1): PRINT flT 4,b. INK 

6+j* BPIGHT 1 F X S I ■* , L + 1 ) , AT 4 + 1, 
b f íl^pMl] PRINT RT 4,b-l, I* 

fiND OR *?7113,HT a+i,b-i, 

f" " HND ly=?B Oft «*7i3 > RETURM 



10 LET t =NOY t LCT )C 
b-li LET u-flTTR dtLb 
CleCODE SCREEN* i 4 , - i I 
CÜDE ¿CREEN f E4+l r b-11 
33 RNC> jé í 64 i OR (C2t>32 
> THEN CO TO 16 

12 LET í3hC0&E SCPEEN 
LCT <2*COQE SCREEN* í 
LET b-b-1 GO SUB 39 
EN LET b*3&: LET N=Pi- 

lñ LET lifllTB 4á , b+1 i 
TTR E4*i.b4lJ PRIMT BT 

e+j, ©RICHT l r í|El,ttl 
b, lí C4 , fc + 1 > PRXNT RT 4 

HND lxi7e OR 3f-7ÍJJ¡,AT 
f * AND íy=70 OR V*71 1 



= RTTR C4 . 
1 1 LET 

LET ca» 
[F icio 
HND V <** 

f la P b-n 
4+1 , b-lí 
IF b*l TN 
1 GO TO 



4,b. INK 
3 , P. T 4 * 1 , 
, b+l¿ í" * 
4 + 1 , b + lj 
J : RETURN 

20 LET t -NOT 1 LET w ■ftTTR t4- 
Lb) LET v -0 1F SLHEENf <4«l,b 
IO H " RW0 M c64 THEN GO TO 26 

22 LET Cl ^sCODE SOBE EN* U-L b» 

LET t?=B LCT 4-4.-1 GO SUB 35 

IF 4*0 THEN LET 4*19 LCT pa =p 
4-6 GO TO 150* 

26 Mr «■ _mt tí,- ¡ í »P , hi l.LT y -k? 

PRINT RT • , fc, INK 6+j, EiR IGNT 
1, I i t 1 *r , I * 13 , RT 4*1 , b¿ zf (4-f # t + 
lS : PRjNT RT 4+2 P b, I" ' RN& [ X = ? 
0 OR * -713 J RETURN 

3E tr x<64 ANO y í6* THEN GD TO 

37 IF Ev g69 HND ti -03 OR (u iAQ 
RND ít2*0I THEN LET GQ 5 

LT« 26«S RRNDOHIZE U3« 23030 

39 IF Xa64+t OR u>rft4H THEN LE 
T h*n-**& fio SUR £09 RRN&OHIZE 

U5R ¡733» 
4@ IF irclS^ AND ye 139 THEN RET 
URN 

41 LCT h»ht»e 

*5 IP ?(-13S OR U-132 THEN LCT 
y**u» + J -m" ftfiNDomiE. UE>R 2334Q 

00 SUfl LET 11*1 

+4 IF K -133 OR u=rl33 TMEN LET 
u|-u|4 fl' RRNDQKIZE USP 23340 

go auu 7ee let #4*1 

4« IF *ÉÍ31 OP THEN LCT 

u**u ■ RRNDOM I2C U^R 3334fl 

GO aüB f&B: LET Co = l 

4 7 IF Km 134 OR y -134 THEN LET 

CO SÜft 3&8 LET l i -i 

40 IF LCN Ut-4 THEN QO TQ SÍM 
4« HÉTLTPN 

Se LET I -NOT I LET X -firTTR Ilt 
a,bJ LET U-« IF iCPEEN* 1*+Í,b 

1 C> H " ANO k <64 THEN 00 TO 96 

«ft LÍT íl^ODE SC RE EN f. í*+e,h5 
LET LET 4-4 + 1 GO SUB 33 

IF RüM THEN LCT 4«1 LET RIM 
4tS GO TO 

S6 LET KiflTTR Í4 -1 r bJ LET 

BPIGMT 
. +1* 

f>R 

St*71 J I RETURN 
6 B BORDE R B FOR II -1 TO 3 POK 
E 23ft75p240 LET wfi ÍNRtV t LET 
f*f*i: LET K-h-j GO SUS £00 IF 

L »0 OR I j-1 ANO ítf«- "q J - OR if« 
o" OR ■t = ,, p ,, n Th£n 00 TO *í 

61 IF COOE SCBEENf I4t2,b)*3? 
OR fllTTR lia+2,bJ>&4 THEN GO 5 
0 GO TO 72 

B2 IF L>* THEN 00 *U0 S0 00 í 
k * 4 tetNOT rJ : LCT L ■ L - 1 : 
GO TO 72 

63 IF ■m- H * +l TNCN LCT j-NOT j 
RRNOOM IZE USR £33&9 GO TO 72 

64 IF Ift-'q" RNO j-1 THEN OO i 
UB 20 

66 IF wf* V RNO j4B RNO l iQ T 
MEN LET L -5 

6D IF v|t"« " THEN LET f s0 CO 
SUB 10 GO TO 72 

70 TF üi-p" THC« LCT r*l 00 
SUB 2 

71 IF (a OR hd THEN GO TÜ Se 

72 NEXT II 

74 POKE 23&7S r ^fe LET l> c LtT 
p-d LET C-C#6GN Ü-O LET «J cej 
*S£N Ib-di IF SCREENf (C.d) O* 
J " RH& RTTR If 1 n 70 RNCu RTTR ^ C 

,dí 071 THEN LET C -O LET d -p G 
Ó TO *0 

7% LET l -NOT ■ LET 9 ?BTTR I £ „ 
di PPTNT RT c,d, INK BRIGHT 
1. ií* RHO t»H^t RND NOT mi PR I 
NT RT O , p ; ■ -J IF 0-70 QP -7l T 
HEN LET h-h-4tt RANOOHIZE US» 2 
3320 

711 GG TQ 6D 
2B0 PRINT HOpAT B^/ TIEHPO 

ENESGie TESOROS" ,W 1,1- f 

";flT l.Up Ih «NQ h)íl/' "-HT 
XmVTé FLASH l;uf RCTURN 

1 500 RE STORE ISÍl BORDER 0 CLS 
FQR 9ül TO 15 RRNDOHIZE USR 

HCyTfl- RERO ij í- ■ r . t í , t j rí 
D fli. I ibj í ¿K , p 4 . L ¿I « J # I jt FOR 9 
■ti TO 4 FDP k*1 TO 2 RERD Z f Ü g 
,Ml ' HEKT x NEKT 1 

1501 ORTft , l H 0 J e H 0 rf e x 11.3> 9000 

- 3000 i 1 > O , 0 P 0 ,4 , 0 p i" , i¡" . "I" , "F 



56 LET íiflTTR í * - 1 , b J LET 
NfilNT RT i,b, INK é+j P BR] 

PPTNT flT 4 * 1 , b P I ■" AhP 



tSf35 BORDER 0 CLS POKE 23675. 
240 GO SUB 260 HE STORE 1 6BW+ p 
4 1 REflD it.yLí.íJ GO íjUÓ 9^0 

0 GO SUB 1^56+ IS04P4? PRINT HT 
*,b, INK 6p BfíIGMT LlZf ii^Ü ;KT 
4*lpb- Z*i3, 1) POKE 23675* £6 P 

RJNT flt €,if; INK BRIGMT l t H|: 

RRNOOM I ZE USR 23296 GO TO 60 
¡?0O0 PRINT RT 4,30, " ",flT 6 e 30 , 
PHTNT PT é_¿26i ÍHK ÍlC|;cl 
, PT 7.S6, df , df H RT 0 ,20 P INK * . .. f 
Jíf.PT ^tt r Í0, d %, d* 5 RT INK 
S,4f< TQ 20I.RT 14,2,5* c TÚ 20», 
RT Í2, Iñ, INK 7, 1 y' , PT 6 P 10. : 
FOR fl-7 TO 11 PRINT PT ^,10. I 
NK 3 . T *' NEXT a 

2006 PRINT PT 20p22;~ "¿ít 21*11 
5," " í RT 9 r 6j INK l; 4ff TO 4 rj P 
T 10,6 M( TO 41 PRINT PT 19 t 7j, 
I-NK 5 r OR3GHT 1 , " 99&ém* " PRlNf 
RT 16,24, INK 3, 4*í Tfl 6Í , RT 17 
,24.b*í TO 6)pPT Ifl.Sl.íií TO 61 

1 RT lf,?4;b|( TO 61 : RETURN 
28M PRINT flT 6,2, INK 1,4*1 TQ 
4 i , RT 7,5. b* í TO 4J PRINT RT 4 # 
0 d ÍJ ™J RT 5 x 0p^ , RT 10^0, INK 
3, 4* l TO 16» JR? íl j0ib«C TO 161 , 
flT 4,16, INK 3,441 TO 4 1 P RT 9,16 
; b« I TQ 4 3 . RT 7 r 5&, INK 4.441 TO 

20 &6 PR í NT * PT 12,9, INK 4 > f *¿ «T 
13,^-ítHRiT 14,9^ INK 2,4*^ TO 61 
,RT lS,9,b|l TO 61 ¿PT 16,7. INK 
2 d 4tf TO 4J.AT 17p7.b|C T O * I, HT 

kfl r 2 r ink i; BRléni I ; *1M» re 
TUPN 

9100 PRJNT HT 0,0." "¿AT 6,0," 

"IflT 7-2, INK 4,4t< TO *I,HT fl. 
2 P b|c TO 4l;PT 6,6, INK 3< *• r TO 

141, flT 6 d 6,ti*l TO 141- FQP f*2 
TO 4 PRINT RT Z r 20. INK 4,ff N 
EKT r FOR z»7 TO 15 PRINT flT I 
.Bp INK 3 1 ; "T" HEXT T PRINT flT 
13,3, INK 6, 4* i TO 12 t t flT lQp2 P b 
f I TO 12> 

¿105 PRINT flT 6,30 t ^ ™ * RT 7,30, 
M H ,flT e,í6¿ ÍNK S.íf.flT ^,26, d 

Í, INK 7pAT 20 ,10," " i PT íl ,l 

; « » ■ p t i g , 3»; " " flT IB p 30 , 

H : FQfi g-ilQ TO 10 5TEP -5 PR 
INT RT f-14, INK £ ; d*,RT f-1,14, 
Ct WEJCT a PRINT RT 10,16, INK 
2p4f1 TO Í4I,RT ll,16,bti TO 14] 
RETURN 

2150 PRINT flT 19 ".flT 16,6, 

",RT 7 0 r 1 ' flf B P »." " i HT 
6,2, INK 2,4t1 TO 20»pHT 9 P 2, b|4 

TO 501 FÓR i -6 TO 7 PRINT PT 
7 é 13, INK 4, f*, flT 2. * 17; í 6 N4JMT 
t: PPINT flT 4,13, INK 5 r 4*í TO 6 
J-flT 6,l^^b|C TO 0) r flT 7,Í0 + ÍNK 

6, BPIGHT l.-afl-^HT ?,10¿ 
r RT 19,3. BL ££ fifi Al fifi 

M",RT 19.30," " . HT 16730;- 

■■¿PT 7 i 30 " " t HT 0 j ^0, " " RE 
TüRN 

P£00 PRINT PT 6,0 " "¿HT 7 , 0 , " 

**¿rt 10,0;" **:S(T i»,0i" i frr 

0.2r INK 5,4*1 TO 103 p HT 9 , 2. ti f 

TO 10» FÓR **!0 TO IB 6TÉP 2 
PRINT RT Z,10, INK S,Cf,flT 1+1.1 
0^d*pPT Z.26, INK a;t(j HND I > if 
1;AT 1+1,24, AMO ZtlOI NEJCT 

6HIOM 

PR INT~flT _ 2# jt 2B¿ - " \ BTÍ I . Sl?- 
",RT 12,9, FLASH 1 p INK S¿r*fl" fl 
N& 4*10) ;HiT 12*12, FLH*H 0, INK 
3>fitE TO 141 jAT 13,12, hfl TO 14] 
¿PT 6,12, INK 6, 41 f TÓ f \ ¿ HT 9*1 
rV. bf 1 r O íp Ht rtfRN 

2256 PRINT PT 7, IB. INK 6, BRICH 

T um **wvw?* 

FOR 1*6 TO B STCP ^ PPIliT flT 
2+1, 24 -1, INK S.ffpRT 3*1.24-2, 
df NEXT z PRINT AT 6,6. ÍNK 6¿ 
ai I TO 61 , HT 7j0 r b*l TO 03 P PT 16 
,2. INK 6:4*4 fo 141, AT 17,2, b*l 
TO 14? 

5255 PRINT HT 15, 1» L INK ^^ffiAT 
14^ 12, ' *, flT 19.6, INK 6* 6RIGHT 



2206 PRINT AT 7. 14, INK 6 
f If í 



, tm ■ * V" J ^ , jHT i V f ID, , 

PT 21 r 16, " " . RETURN 
P300 FQP 1.7 TO 10 PRINT AT 2 , fl 
S INK 3p T-;flT IB,»," "i&T 19,0 
WEtfT I • PRINT RT 15, B, IN 
K 4,Í*,RT 14,6,1*^ 1^1,6, Í*,HT 
11^0, INK 6.4ff TO 223 F HT 12. 6, b 
«I TÓ MI ,Rt ¿0, 16, 
" j HT 19.30, Lk r * 



' , HT 21,16 



' p RT 16 . 30, 
P RT 16,6, ÍNK 6.4*1 TO 32 1 > RT 1 
7 r e; b* I TO 921 

¿■305 PRINT RT 5,6, ÍNK 6, BPIOKT 
Í;"M ££ ££ ££ i HT 10,12, 

M PPlflf RT 13,É0. rtfl&K t? 
INK 4 P l H 0 H ANO 11-0) PflINT flT 
11,10, 11 ; RT 13,19;" " PPIHT 

rt 6 4, ink 7 P -wwymftiwywvyuyy 

yuy ,c «ETuRn 

23S0 PRINT HT 4,16 P INK 6, BRIQH 
T PRINT RT 0,16," "¿fl 

T t,l«; M PT 2p30p"^ . AT 3, 

3#; ' f, j.RT 19*5, INK 4, íf,RT Ifl, 
5.f* FOR 1-0 TO 0 5TEP 2 PRINT 

RT 16-I r 5t£p INK 6, c t , HT 3.7-2. S 
+ r;d* NCKT i FQP Z-2 TO 4 6TÉP 

2 PRINT PT ¿,14, INK S.tLflT z 
+ 1 # 14,d*: NEKT I PRINT flT 4,16. 

INK 2,4fl TO 1^3 pAT 5 P l&.bfí TÜ 

12* 

2355 PRINT HT 19,0," , HT 16,0, 

"¿PT 9*30:" ";PT 6,30," *: 

FOR *m% TÓ 16: FOR 9* (20*2 1 TO 1 
9 PRINT PT 9,14 16, INK 7; ^"¿i" 
y RNO Z ■ 103 NEXT g NEXT J RE 

Turn 

¿■400 PRINT flT 6,0." " H PT 9,0, " 

w ,flT *6,56i" "¿HT ffl P 26, r P fl 
T 9,17, INK 6¿4*< TO 4 1, HT 16.17 
,bfi TO 41 PRINT RT 16,0" ";fl 
t Í9,0," "pBT 2.30-- ¿ HT 3,30 



MICROHOBBY 9 



PROGRAMAS MíCROHOBBY 



,AT 3,8, 



l*T J -ti 



í TO 56» f6r 9-13 to 10 stép 2 

PRINT RT fl.13, INK 4,tt;AT 9 + 1, 
13¿d*,HT 9*23*í:*,AT S*»^ 3 '"! « 
EXT 9 PRINT RT 14, 14; INK 5, BR 
IGHT 1, W lf TO PETURN 

2^30 print ftt 38, - - ai, i 

2," FOP 9*2 TO 1» £TfeP 2 PR 

INT RT a,13,£*,AT fl+l.lS.d» N£ X 

41*41 PRINT ÍT í,6, " # AT 3.0. 

" . RT 4,2, INK i.vf.flT 5,2.11*, 
AT 6.9, INK 2. v». ftt 5,9 M^T I£ 
.2, INK 6,V*,AT 13 P 2, « V RT 16/0, 
INK a.vfiRf 17,9, uf, AT Ifl. a. IN 

2455 PRINT RT 5'5Í IHK ¿¿Vi, RT 
ft.?4,*I r ñT 4,34, IMK S, BRIGHT 1 
, "B" RT liM/ " . RT 1,56." M : 
PRTnT AT 1*, 1?, IHK 2,**E TO 10> 
,RT H.lT.b*! TO 10Í.AT 15, 20- I 
NK 6.4*í TO 18», AT 16,^*^11 TO 
101 ,AT 28,26, ' RT ¿l.J5a¿" 

AT 9.17. INK 3 r BRIGHT 1,'ftftM". 

2508 FOfi 4>ll TQ 13 PRINT RT 9. 
4 i tNK 3, • I" NEXT 9 PRINT RT i 



4,4, INK 7 < J 1¿ H ,RT 7,S 
RT 6 ¿ S, í f ; RT 3,6, f " 



2, b* E TO 12] , AT tNK O.ilt f 

0 líl,RT 10 r 3,fetl TO 12I,RT Í4,3 

1 XHK 4,111 TO f2l,AT 15.2,bf1 T 
Ó li].Rt 6,3, INK 6, BRIGHT l "t 

S g.f^TÓ íe l STE¿ 2 ^int^at 3T1 

3, INK 4,£f jL RT 9 + 1 15, di NCXT 9 
PRINT RT 6*12." " p ífT l B ta." 

2783 PRINT HT 6,19, INK 7. ■ uuyuu 
ULKJUU ■ ; IMK 3, BAlGHT 1; "¿"'fit íl 
,21, "A 11 P HT 12,24. ■# fi- f Rt 16,1 
9. "fcfi S4fi" PRINT RT 9.17, INK 

10 .28. f * RETURN 
2736 PRINT HT 29 , 2 , " " - RT 21,2, 

NK « líMt/^J.vfl TG (e-OM NEXT 

9 PRINT AT 13-2, tNK 7. vil TO 
BJ,AT 12,2, FLASH 1. INK 3, í "C " 
RND C Ck bd» PRINT RT 9.2 L INK 5^1 
t< TO *3l,AT 18,2, b*F TO 13i FO 
5 9-2 TO 10 5TEP 4 PRJNT RT 9,1 
5, INK 5 , £. i# ST 9*1,13,4* NC XT 9 
2733 PRINT RT 14, i?, INK 7, "UUUÜ 
uu uuuyy-- for 9-2 TO 6 PfíIHT 
HT 1,21, INK 4, í *, AT íil-QJ 

„2S r f* NÉXT 9 PRINT fif 7,21, í 
. RT 6 .23, INK HP 
ICHT 17^*5" P»INT AT &.12," 
RT " P RT 8,23," - , RT 1,6 

3, " , AT 8,28, ,RT 1,28," " 

t gT^2e,2a, RT RE 




PRINT RT 



f i Si. TNK 3, "X 4 NEXT 
O PRINT flf a É 21, INK 7? U" 
?ÍM PftIMT AT 1*,^. INK 4,1 § í TO 
ISi.RT 13.3. bft< TO lí^ftT fl,3. 



xnk a. »lont ir is É S£| Mi 

Í7,2B, JHK 6, I^CrSh 1 , "ft™ ■ PRINT 

RT 16,26, ZNK 3,1*1 TO 41,RT 17 

. 26,b9t TO 41, AT 13 ,38," - J HT 1 

4,38. B hf : RETUfiN 

28^8 PRINT RT 2,8." ^,AT 3,8i ,a 

" , RT 4,2, INK ¿téit TO 20».RT 0 
,2,b»C TO 28 1 i- AT 14,0; M " ¿ RT 1S 

,8;^ M ; RT &C,2; INK 4 ■ " HNMN 

17 ,2. btC TO 2-0-5 . HT 13^8, " " , AT 



SOIS CLS PRINT HT 10, A," Tu 81 
4 f>4 ( féZéS±4Q V t* VÉ 

piri*nictri ticuviiido pin 1 
□ d* l« I tcrn»d«d - * . POR 9"2B 

TO 38 8EEP 1 , -9 NExT 9 CL5 
5B?fl PRU5E 190 OO TO 9818 
5180 ftCSTGRC 5110 FOR T O 31 

RERD ¥ IF « ír8 TMEN PRliSC 1S 
ftCRO x 

S10S RERO U OEEP » . y 
3118 DATA .15,8^15.4, 
,8. * 13.8, . 13,4, .13,3, . 
j*Jjfi,3.tj +0,7. +0,4, , 

é,a # .S,4, .i.4 , .i,2,i,i 



14 1 
FÓR J-l TO 3 



FOR 9-4 TOSÍ STCP 5 
PRTh - 



,1 f g » 

RT 6,3, If.fiT 5 PRINT Hit I* 

18, INK 3.C| r RT 6,lf. dt f AT 8-4; 
INK 3,1*1 TO 8l,flT ft^.L»! TD k) 
- RT lé.ij, INK 6> ifí TO lía r AT 19 
.a.bil TO 18), AT 17,6; INK Sj BR 
jGHT 1, "ftE£ at" 

2383 PR I NT R"28 , 20 , ta , RT 20 r 1 
2," " , AT 21,12,' ,RT 8,lfl,' 
"¿AT 1,10, " ' P RT 21.28. " " AT 
28.23," \«T ¿1,2-1, FOR 9. 

4 TO 10 STfep 2 PPINT RT 9 ,21; I 
NK 4 , C • «RT 9 ♦ 1 , 21 i d f , RT 9 - 25 p IN 
4- 5 1 RT i . II n¡, - r q PE i 
URN 

2338 FOR 9>2 TO 11 STCP S PRlNT 
RT 9 r lo, INK 2, í *, RT 9 ti, 16, di, 
AT 9,24, INK 6.C* K RT fl+l y 2+¿d*r 

HtXt 9 PRINT AT 19,4, INK 3, BR ¿ a *¿2', 
IGNT I, Í«£ 1£1 »ÍS PRÍnT la^^r 

AT 19 . 30. ' . AT^2fl , ST^ " ¿ HT 21 3 S? e F 

.2-" ".AT 14,36," " , RT 8,18," 
",RT 3,18" W ;AT 15,2, INK i,* 

J( To ¿áMAT 16. 2 , b*r TÍJ 26Í 
505 PRINT RT 2,30, , AT 3 , M L 

J , AT 10,2a, INK 3 r íj ± AT lt,5É 
- d**AT 7*26. INK * . 4 t , RT 6,2&, c* 
PRINT AT Í4.5C. IMft 4 , f |, AT 4. 
18, TNK 3¿ftt. HT i.lft-dfpfif 14, 20 
I INK 3, DPIÓHT 1, "ei H4 RETUfiN 

PRINT RT 2 f 8, ' ! , RT 19,8," 
" t RT 10,8," s " ; AT 5,8* " " PO 
R 9*2 TO 20 ATEP 2. PRlNT RT 4,9 
¿ INK 4,t|,RT 3,9,d*;flT 2p28.c*; 
RT 3. 20; d| r NEXT ^ FOR 9-1 TO 9 
FOR Hi TO f PRINT RT 29-1,11- 
2t4; INK 4, íf NEJCT i PftINT Af 
ae-Z,9i2#4, INK 6,d*,HT 19-1,9 *2 
14, c* NEXT 9 

2683 PRINT fif 8*24, INK TO 

0] HT 9,24, bi f TO Oí , AT 7 , 5iJ . ■" 

" , AT 6,38, F ' RETURN 
26S6 PRINT RT 12,4, INK 3, ORIGM 
T l,"fl M ,RT 7,6 "tltJl" FOR 9 
TO 14 PRINT RT 9 " 14 " i NK 3, r ' 
T" NExT f PRINT RT 13,14, INK 
7r "U PRINT RT 13,4; INK 6,** ( 

to T8P,flT 14,4^ ttr t6 íei.RT S,e 

;" " : RT 7,8," ^^T 6.2, INK é; 
1*1 TO 10], Rt 9,2ili*r TO 181 
26SS PRIhfT RT 14.28, INK 3 , c * , HT 
13,23,dt,AT INK 2;c|,AT 6 

RT 19,9, INK 3, 8RIGHT l/MJ 8 
« ¡§¡ £±fl J " ■ RT 4,27, "fi - TÍETUR 

2788 PRINT RT 28,4," " AT 21,4. 
" "1 AT 8,215," ' ,flT 1,£0 " 
T 20, ÍO," " , HT 21,26," U PRIN 
T RT 4,^* JHK 3,1*4 TO 12] , RT 3. 
2,b*E TO 12 3, RT 5,3, ÍNK 0 , 4 • C f 



i-rl INT AT 1242 
INK *;f*¿RT 11, 9, INK Ifl^aP+l.C 
*^RT 12, 9 ¿ di NEXT 1: NEXT 9 RE 

2938 PRINT AT 0,4," " , AT 1 ¿ 4, 
:;AT 28,9, .AT 21. 9¿" "AT 19 

JÍT 9,13, INK S,t(,HT 9tl,l^,dt 
NCxf 9 PRINT AT §,5, INK 3, <|. 
AT 6 3,d* PRINT RT 9,2, INK 6,1 
■ T04.RT Í8 t í¿b*i +0 41 FOR 
^ly PPINT 5l g.,3, n 

RIKT flT lí,18 ¿ INK 6,1* 



*« TO 4S HT Ifl i bji fo , 4l FOR 
fl 1 * IS, 1 ^ P »ÍNT 5f 9,3, INK 4, 
r ■ NE X.T 9 

2955 PRINT HT 13,10. IHK 6,1*1 T 
14 , 18, bfi TO 121 FÜR 9 
^5 TO 12 PRINT RT g.lB, INK 3 , 

RlNT RT 7 r 2S, INK 5, B^ IDÍiT 1 ; "ft 
.RT 8,26, .RT 1,50," ^OR 

9-2 TÓ 7 PRINT HT 9-26, ÍNK 4, 

2*6fc PRINT AT 28,14, »; RT 21,1 
S, 'jflT 7 19, INK 2,£B, RT B , 19 



NEXT 9 

. 13.6. «B, 7 
B,7,8, -^,9 
8,0, * 8 , 4 , # 
— * ^ i ¿™* ■ *-' * m ' ■* ■ •'i "B #4,*0 ,7 
«■3 r 7ji*6 r 5j + 3,4. + 3,3, + 8,7, *0,4, , 

SU* CLS FOfl 9=7 TO 9 STCP -1 
FDR TO 1 FOR v -B TO 21 PR 

■ ' - ' -j . 11 . INK 9 P BRTCHT NOT .-I 
. "IPVHUHÉ ^rxT y BEEP .1,9 
BEEP .3, Cx «18» N^XT K NEXT 9 
«i 158 FQH k b3 TO 7 PRINT AT 8,8, 
INK m;" Obitrvi$ cono 1.1 cnirid 
wn R^ndo firinti dt lana 
'*nuiutt>. »« ciirn 9 
9i>nl«s r con nOitlL9Jlj 1 
dil vo^vif js ha cryzjr t 
t4 KiCkl Ufl lundú 419 ico 
, Clreo-ff dt l# HOn&toniA dt tft 
ti* FREAKS " 

3 1¿3 BEEP Í,x NEXT k PRINT d(J 

"Pui.it un* ttcli Riri tt mttiu 
PAUSE 0 OO TO 9818 

,2,3 ,26 



1 hiCii 

lonii * 

i il9un 
-j Pl/tr 



7088 DATA 
7081 DAT H 
7882 DATA 



806 FOR 9-2 TO 18 3TCP 2 P» 1 NT 
AT 9,20; INK 6¿r*^flT 9tl,28,d* 

0,20," ; AT 1,26; " " r AT 4,60. 
, RT 7,39, ",RT 8,2. ~ " ¿ AT 
l*2i- "¿AT 8,22, INK 3; BRIGHT 

Í5B0S PpTnT HT 12,38," " , AT 13,3 
8," **: POR 9» 14 TO B 5TEP -S ■ P 
R INT HT 9,12, INK 4 , d §, RT 0-1,12 
,ct NEXT 9 PRINT AT 13, lS, INK 
-S*i*I TO 5 * J * * T 7,a,l*í TO 181, 
RT B,2,bfí TO IBI^AT 7,6," h , At 
0.6. ,RT 1^. 12; bt f TO 16¡,AT 

4,2, INK 3,í*,RT S r 2,dl r HT 15.2 




7811 

7S17 

Hit 

7819 
7030 
7021 
7022 
7023 

7824 O ATA a, , ±¡ 
9008 GD SUB tiéfti 



,2.6, 16 

■ ,2, ve 10 

" .2 , 13 ,19 
",a,4,2B 
H ,3, lS,2S 
",3,3,4 
rt 1 3 . 6_¿& 
" ,3 , 13 , 10 
.3,16,3 
16 , 18 
14 . 14 
18, 18 
17,4 
17 

16,6 
17 , 16 
6 . ¿9 



. 4 

",4 
" .4 



7814 

7813 ORTR "S ,J r :E;; ,3, 

. S 1 

" rS . 

" rS r 18 | 18 

",6,12,20 
",6,12,29 
",e,B,¿9 
;;,6,12^29 

*PÓKÉ 23636,9 
POKE 2367^,234 PRPER 0 BORDE R 

8 INK 7: OLERA 30999! LORD "UOG 
" CODf 50008 

9885 LET 1-8 LET b-0 DIH c Í2J : 

DIH d C2I &IN 1*14. ai LET «iQ 

LET 1*0: LET t-í LET j *0 LET 



T Ifi^.vft.RT 17, 2, Vf RETUfiN 
30S8 PRINT AT 19*38*" ",RT 16,3 

S'-'h. ^- nT *> B ¿" ^ T Tp6 L " ",R 

T ia„6¿™ ",RT 13,0, ' , H,T 6.30 
¡" " , AT 7,38. " ",fiT 10,9. INK 
6. ¿i Il í),t.| FOR 9-14 ro ta 

5TEP 2 LET £+i l£t Í9-14) *28* Í9 -14 
<9 "181 PRINT RT 9,2, IRK * 

Ur^Sfa" I, ' fiT T 

3035 PRINT ÍT 9,6, IHK 4,19, AT 9 

; at 0,2: 

28 I , HT 

^ INK 8, BRium 

f£ £SK£ ■ tS «£ H RETURN 

3 1 eS^PSTNT aT^9TÍ , " " . RT 1 4 , 0 > 
" ^",RT 6.8, P ftt 7.6¿ ,NT 

ííEHP J.9 FOR íí ■! TO 19 PRINT 
.fit K x 9*3. INK 3¿"Í" NEXT K . PR 
INT ftt Z -2,9 »3, INK V , c » , RT E - 1 , 

S»3,d* NEXT 9 
^181 OATA 17,5.16,4,18,3,16,6 
3I0S PH INT Rf 18, é, í NK é^t^AT 
11,0, bi, AT 0,0, ÍNft 3, BRIGHT I, 



. 33; £*, AT B,B;r*;AT 0,33, í f, AT 7 
,6. INK a,b*i TO 28l,RT 6 r 6 jli 
+0 20J..AT 3 ¿ 6, INK S r BR ÍÓK T 1 



£ £ 



PE T URN 



INK 6,1*,RT 
, TRB 38; iT "p 



3130 PRINT AT 18,0 
11,0, b * : AT 6,9, 

?f T 7 *Si- J .tflft 36," "AT 10,0, 
H ,TA8 38, " , AT *9,»;" ".Tft 
B 38*" "¿RT 19,4, INK 4;"fiJF ñ 

,1*1 TO 241, RT 9*1,4, bt( tQ 241 
NEXT 9 

3155 fGr a.4 TO 0 PR INT HT 9,14 
i INK 3, BAfOMT I;"M«" NE KT 9 
PRINT RT 9,2. INK fi'd*, RT 8,2; 
Cl RETURN 

3208 PRINT HT 8.16," " , AT 1,1B, 
FOR 1*6 TÓ 13 FOÍi * » 1 TO 
ll-aa PRINT RT 18-9 E, INK L Z /£ 

6,0, ■ " ; AT 7,6* ",AT 0,g, 11 1 , 

" " p RT 10,0. INK 6,*Í< TO 161, A 
T 11 8,bt< TÓ 16^ FOR qr-0 TO 18 
5Tt^ 2 PRINT AT * r 14 , INK 6+£* 
. AT 9 *1, 14 . Ji NEXT 9 
3283 PESTQRE 3284 FÍR X ■ 1 TO B 

5080 POKE 2-3675, ¿48 FOP 9*7 TO 
8 4TEP -1 FOR H*l TO 0 STEP -1 

ÍPgiNT AT #,b, INK 9, BPlQHT x , I 
fíiJ^flT 1 ti b, 2 f *5 , li BEEP ,0 

EÉP .08,-49*51 NEXT sí NEXT a 

5fSS, p S USC FOR í-t TO 3 RE 

STORE 5618 FOR 9" t TO ii REAO 
* , J¿ BEEP iiVi NEXT 9 PflUSE 38 
NExT í 

5010 DRTR 1 , -12! .0, ,3, -12, .9 

::¿ a :iS::!::?6:fS::fI'-» ; * 3 ' ; « 



t mh LET íi**"^"* LET ff 
=*B1B L FT q**"En 9«dl0 dt Üfll BOfl 

otoni vidi. uní putru, qoí irra 
di*bi um bfitlintt luí blinca^ 
it ibrio en li pirtd di cu hjbit 
líioñ, le sehí iU( Unido por t 
lí,* y tnUiitt , luloiiu etitnit 
1 1 vüLí U JiüdJdü j un ■ g n d í> f 
aniiíUC4i IFRCftKS i HiriViLlll i 
, con uní ■ i* ton , co9*r lo* cu+t 
fO leitnos" 

9015 LET q*Bq|# R ' flu* dltfOlvtfin 
Ll l i btr lid « tllff lundo ti tsp 
idi. Li 1I8V*j ii copi v wfO* 

Entone*» «L uno «190 qut t< 1 
fije tt d«vo 1 tfin 1 iu Hundo- Un 

■ ufido d«P*ndt dt ti, SUERTE. 

90f0 CLS PPINT AT 8,8, BR ICHT 
1, INK 3, PRPER 2¡" FRERKS 

i •Jr#v.\L* í 1 ^¡AT 1,0. INU 

EP5E l,"il Dlvi4 Oi*i Giren 
19B6 ©" PRINT RT t P fl, "PuU* 
, RT 7,6 P "■* » P*ri vtf til Pintll 
lis- " , AT 9, 6, . Plfl juOlr 1 
9823 PflUSE 36 FOR 9«1 TQ LEN ql 
-31 PRINT RT 17,1, INK INT I RND 
*4)#3¿q*l9 TO 9+31F DOROCR INT 

íP^D+Bl IF INKCY|o 1H V M ANO INRE 
Y*o"j" TNEN BEEP -91,lNT CRND+R 
8? -40 NEXT 9 0EÉP «1,30 GO TO 
HM 

0038 FRUSE 6; ÍF INKE¥6> M V " TMEN 
OO TD 9880 

8K>6 IF I NK EY * ■ w j *■ THE» 00 TO 16 

%a 4 9 NEXT 9 OO TO 9829 

4680 HtTSTOHE 9683 FOR 9-1 TO 4 

READ i t FÓR ií>it TÓ tn REA 

O 9 POKE x,9 NEXT x NEXT 9 R 
ETURN 

9683 OPTA 2^32^6 .23310, 33* 8, 8, 14 , 
0, 25 , 1 . 1J?6 ,238, 24 ,211,234 ,6B, 1^ , 
SS4 , Í3 , 21 , Í2 , 244 , Í2 , 3$ , £39 , 2él , á 
3320,23331 ,6 , r 197, 128 .21 1 , * 58 
,16,232,193,16,247,291 
§618 ORTR 23348,23364,14,233,6,2 
55, 120,211 254, 16, , 1^.32.240, 
62 . 7,211.564 .201 r 23368 . 5^36^ , 0 , 3 
, I§7 r 33 , 8 , 3 , 1 7 , 1 , 0 r 229 . 283 ,141,3 

O600 BORDEA 8 FOR nwl TO 25 CL 
3 LET Plan RESTORE C6999tpi I 

-fE fi £«IÍ P0KC 23473.240 GO 

3UB 9980 CO SUB 1950t íéfl+p*! p 
OKE 33673,96 PRfMT d0,AT 8,18^ 

^ afii - ft ^"í.E*J,l^' y ■ PRU5E 8 N 
XT n GO TO 90^8 
9988 LET i iTft b2 t IPl ^6» +3» fPl üS flN 
D pú í 1 1 1 44 » fpl > IB RND Pl<14kt5t[ 
£* > 15 ANO N ííl i t&MPl ü20I PPIN 
RT 0,8, INK inl,l*,RT l r 0,b*.R 



T 20,0 ¿» r RT 2l,0 r b* FOR íig +0 
19 STEP 5 PRINT flf y 8, INK m 
fc, H üN',HT z ti,», "Oi", Af 7,30, "HM 
".AT z+1,38, flF" NCJ(T z R ETURN 
9996 SHVC "Fr011S H LlNE 0 SflUE 
"UOG-CODE 68009,313 UEPIFY Fít 
11*" U ER I F Y - UOG " CODE 
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TRUCOS 



LOCALIZADOR DE CARACTERES 
Y TOKENS 



En la revista número 56, 
dentro de asta misma sec- 
ción, publicamos una rutina 
para buscar dónde se encon- 
traba un token o gráfico en 
un programa Basic, pero te- 
nia un pequeño Inconvenien- 
te: no detectaba la diferencia 
entre el código 13 de retorno 
de carro y el final de linea. 

Qulco Liach detectó pron- 
to este falto y ha creado una 
rutina con la que este proble- 
ma desaparece, ademas de 
incorporar una rutina en có- 
digo máquina que hace bas- 
tante más rápida la búsque- 
da. 

Para usar la rutina debe- 



mos tener en cuenta algunas 
cosas corno son: 

1* Teclearemos el progra 
ma i. con lo que volcaremos 
el código máquina en la me- 
moria, 

2. Una vez realizada esta 
operación procederemos a te- 
clear el programa Basic n>° 2, 

3. Cargaremos el progra- 
ma en el que vamos a buscar, 
con MERGE ,ÉP \ 

4. Por último, ejecutaremos 
la rutina como GOTO 9992 
Una vez contestado el INPUT, 
aparecerán en pantalla, las li- 
neas en las que se encuentra 
b\ carácter buscado. 



RUTINA 






191 


LD A,(HL) 


DESENSAMBLAS!.* 


200 


CP 13 








210 


JR NZ,8UCLE2 


10 


ORG 


J5M0 


220 


PUSK HL 


20 


LO 


Kt,(PR0G) 


230 


POP JX 


30 


LD 


DE,(WRS) 


240 


LD A,<lX-3) 


40 8UCLE1 


LD 


B.'Hl ■ 


250 


CP 14 


SO 


INC 


NL 


m 


JR ?,8UGLE2 


¿D 


LD 


C.ÍHU 


270 


INC HL 


70 


INC 


HL 


2B0 


PUSH HL 


80 


INC 


HL 


290 


S8C HL ,DE 


?0 BUCLE? LD 


A,(HL) 


300 


POP HL 


100 


CP 


CHft 


3)0 


JR W.BUCLEJ 


110 


LD 


(P0S1),HL 


320 


RST 8 


120 


LD 


(P0S2J,BC 


330 


OEFB 255 


130 


LD 


(P0S3),DE 


340 PROS 


EQU 23Í35 


141 


RE- 


2 


350 UAflS 


EQU 23427 


150 


ID 


HL,(P0SU 


3¿0 CHR 


EQU Ui 


IdO 


LD 


BC t íPÜS2> 


370 PDS1 


EQU ¿5063 


170 


LD 


DE,<P0S3» 


380 P0S2 


EQU £0*5 


ieo 


INC 


HL 


390 P0S3 


EQU ¿5067 




999P REM busca caracteres 

9993 INPUT " CARACTER O ""TOKEN"" 

R BUSCRR? LINE C* 

9994- INPUT "DIRECCION DE LR RUTI 
Nfi ? ";D 

9995 POKE D+14,CODE C$ 

9996 LET DIR=D ; GO SUB 9996: LET 
DIR=D+?7 

9997 ÚO SUB 9998: Gü TO 999? 

9998 LET L=USR DIR 

9999 PRINT ; C * < 1 > ; EN LIN 
Efl ; L : RETURN 



PROGRAMA } 



5 CLEAR 64999 

10 FOR a =65000 TO 65062 

20 RERD b : POKE a , b 

30 NEXT 3 

40 DRTR 42,83,92,237,91, 



- 7S t 92 / 

70 ,35 ¿78, 35, 35, Í26 ,254 , 166 , 34 , 39 
,254,237,67 ,41 ,254 ,237,83^43 ,254 
, 200 ,42,39, 254 , S37 , 75 , 4 i , 254- , 237 
,91,43, 254 , 35 , 126 , 254 ,13,32, 224 , 
229,221 ,225,221 , 126 ,253 , 254 ,H,4 
0,214,35, 225 , 237 , 82 , 225 , 32 , 202 , 2 
07,255 



CUESTION DE MERIDIANOS 

^^Bleseamos crear remos sin ninguna d i f ¡ - 
una esfera terráquea con cuitad. La única pega es 
sus meridianos y parale- que es un poco lento, pe- 
los correspondientes, ro una vez creado el grá- 
con ayuda del rnini pro- f*co t puede archivarse 
grama que nos envía Vi* como pantalla o corno 
cente Moyans, lo realiza- creáis más conveniente. 



S SOPDER Q PflP£R 9 INK 7 B 
PIGHT 1 CL* 

15 FQ» b#3 TO Q4 5TFP 7 

2» for ñ^e to &Q9 

4 e N£ XT n 

50 NCXT b 

LET f£>ll3 

7» for b-s to h rrep 7 
oe for n=e to sea 

9B PLOT l£8ir?*CO& in /ledtPIl , 

19Q nfxt n 
119 NCKT b 



En este espacio ta 





bida toü trucos que nuai 



Para dta< no üanari má » 
ka por corroo i MI 
Otra- flo Irün km 12,400 
drid. 
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Cauldron II es un© de los programas que más han dado que hablar últimamente. En 
él, al intrépido guerrero calabaza tiene que vencer un maléfico conjuro* Ahora le ha 
llegado al turno de enfrentarse con nuestros implacables justicieros, Veremos si logra 

salir victorioso de esfe «can-jurado». 



^Gráficos muy cuidados 
con buenos efectos* 

• Positivo 

Gráfico* muy cuitado* con buenos efafcat, 
tomo son por ejemplo: bale de lo calába- 
lo, etapa, e*t Poníala y pieiÉntoüó* muy 
efaborrjdai y divertido*. El movimtenlo e* 
muy ofiginol y umpaiKO Gro* calidad y 
odkóón. El objetivo del juego «*ó bien doro 
y no hoy que detenerse mucho en descubrir 
d uguienre paso o reokor. 

• NEGATIVO 

G'ú.n dificultad de moneio ya que al rebo 
tenr lo calabazo* depende del lugar y la 
fuerzo del solio. Hoy lugares como escole- 
ro* y lejodo* de donde ei muy dthol talr. 
Lo* comb^oí de pontana ton o *eces confe- 
101, tos enemgoí tienen feprcpwdod deet> 
ror vempre en nuestro camino. 
Puntuación: B,5 

A Iberio A. Cifrian 
Torrefavega 

*í/n programa 

de oíto calidad» 

• POSITIVO 

Con i^ób ver d grado» movimiento de 
nutvro perionaie taberna* que «te poego 



no va o llegar a aburnmo*. Lo* gr afkoi son 
muy bueno* y « le sumamos la buena origi- 
nalidad del lema hace de Cauldron II un 
pfogfamfl de alta calidad. 

• NEGATIVO 

Acabar ette programo ti una autentica aoV 
n?a por la cantidad de enemigos que hay . 
El control de nuestro personaje te hace un 
ronro drkíl yo que tendremos que ir □ id 

Puntuación; 9 

Jorge Spgorra 
Agilitar de Campoo (Falencia) 



nMuy original lo idea 

del desplazamiento 

d&l personoje» 

• POSITIVO 

Muy orinal b idea del desplazamiento de 
nuwiro personaje. Étcderires o/afeo* y 
gf on cobrido. £1 movifTÁento de Id coloba- 
20 ei super divertido. El sonido et acorde 
COA el tema. Con todo* bi enemigos que *e 
no* pr emita nunca leflaremo* a oburtiino*. 

• NEGATIVO 

[I íonrre* personaje remiro dhxulrofc. 



con lo <uol la Torea de fealnar b mnidn ie 

muy costosa y a vece* manorona. 
Puntuación; 7 

Mano Lópei Meiinat 
Marchámalo (Gifodolojora) 



* Buena mezclo de cohre$* 



m positivo 

Consta de uno* estupendo* poicos y un orí 
gind movimiervla acompañados, de un sona- 
do eicekñte. Buena mezcb de colores le- 
ganoW a opr eciorse bt oVferentei hiete*. 
El numere de vida* e*tó bien compensado 
con d gran nivd de cfencullad que na* pee* 



• NEGATIVO 

No e* muy original ya oue *us gráneos no* 
py etenion d rrtvno o parecido oec orado de 
CaukJfon I y Sir Freed. Por afro lodo *e ho> 
ce boítanfe difeil llegar o dommor lo* un- 
gular** boles que da ngeiír o personare po 
ra desplazarte 
PurihJDrién; %S 

Lvts Careta Sánchez 
Pto. Sanio Mario (Cádiz) 




«El sonido acaba 
resultando monótono* 

• positivo 

tal grafko* ion muy bueno*, un recargar 
□taimado bf poniólo* de dnnn'ot escena 
rio*. El mortmiento ei de b mal original y 
ttfü muy bien reoüzodo 

• NEGATIVO 

El movimiento e* drfkil a lo hora de conrr o- 
lorio, kiíuolhoceo«uebmisjonr>fe^ 
ratgo de tompk*d¿d poro conseov* legar 
d 'ind. Durante d juego, d sonido e* wm- 
pre d mismo, reatando monótono. 
Punta ación: / 

Pedro Rcvrffa Ortega 
Burgot 

^Demasiados enemigos* 

m positivo 

Lo fno* debocado es el rmmmtento del per 
tanate, adi como bt gráfxo*, que también 
wn excelente*. Un |uego muy original. 

• NEGATIVO 

Reiuifo muy diW convolor u b o::ciLv::j 
y algunas vece* ie queda enganchado re- 
Dotando y no se puede salí r de aPi . Hay de- 
masiodos enemigo* y es muy cosícno eludir 
a rodo*. 

Puntuación: i 

Antonia Gago 
Cádiz 

*EI marcador 

muy similor al Cauldron f» 

m positivo 

Pontglo* gróncomenle mvy <u*dodot en d 
diteño. Sonido bien logrado. Es muy origi 
na' la ideo dd movimienta de lo cobboto 
que mor^iamot. El juego esto realero de 
obstado* aportando una o/on an^ndida^ 
a eiie pfogramo 

• NEGATIVO 

Drhcrl de aorraíKir nu«tio personóle, tobre 
rodo d princ^io dd fuego El mof codor e* 
muy similor al CoukJrúfl I. 

Puntuocíon; 7 

Angel Peres Samuro 
Sabodetf (Barcelona) 

«Es difícil el control 

de la calabazo» 

• POSITIVO 

ti efecto dd rebofe efe la cafobaíO et muy 
buena. Lo* gráfico* ton timplev pero cum- 
plen su iünabdad. El movimiento, en gene- 
ral es buena. 

• NEGATIVO 

Lo calábalo enrra, a wtet. en ciclos de fe- 
bote de bl aw no te puede sak por lo que 
e* necesario perder uno *óq o comenzar oV 
nuevo d ruego, Es dined su contfd. 
Puntuación: 7 

Santiago Colas Herrero 
Zaragoza 




THE TRAP DOOR * Videoaventura * Piranho 



¡SUFRE, 
ESCLAVO! 



Una nueva compañía británica viene a 
sumarse a la ya bien nutrido lista de 
casas dedicadas a la creación de 
software* Su nombre es Piran ha y ha 
hecho aparición en el mercado con dos 
interesantes títulos* Uno de ellos es este 
sensacional The Trap Doer, [La Trampillo), 
con el que vienen a demostrarnos que 
aún quedan programadores con la 
suficiente imaginación como para realizar 
juego con un alto nivel de calidad y con (a 
suficiente originalidad como para 
despertar la atención de los usuarios. Un 
excelente juego que posiblemente muy 
pronto se convertirá en un gran éxito. 



¡C n algún recóndito y per- 
E tíido oscuro lugar, se 
encuentra un viejo y tene- 
broso castillo, residencia 
habitual de la Cosa Mala 

Allí en los rincones más 
profundos y fríos, se en- 
cuentra Berk, quien por su 
intrínseca condición de es- 
clavo, cumple puntualmen- 
te los deseos y órdenes de 
su amo. 

Pero ahora Berk tiene la 
oportunidad de su vida: ob- 
tener la libertad. Para ello 
tan $dl o tiene que cumplir 
cinco extrañas misiones, rá- 
pida y correctamente, para 
satisfacer de una vez el vo- 
raz apetito de la Cosa Mala. 

Pero tan tiránico amo no 
es una persona fácil de sa- 
tisfacer y Berk mucho ten 
drá que sufrir para conten- 
tarlo por completo en cada 
una de las tareas. La verdad 
es que sus gustos son un 
tanto exóticos y sus platos 
favoritos, tales como zumo 
de ojos, raciones de gusa 
nos. sesos... son platos na- 
da fáciles de conaeguir Por 
eso este simpático esclavo 
tendrá que utilizar toda su 
astucia, inteligencia y habi- 
lidad para dar gusto a su je- 
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fe y obtener la tan codicia- 
da tarjeta de libertad. 

El desarrollo del juego 
aparentemente resulta bas^ 
tante sencillo, pero a la ho- 
ra de la verdad las cosas 
cambian considerablemen- 
te, Ef único cometido que 
tenemos que cumplir es el 
de coger los aní malinos, in- 
troducirlos en el recipiente 
correspondiente y hacérse- 
los llegar al masa a través 
de un elevador interior. Ele- 
mental» pero difícil misión; 
pero sobre todo, original y 
divertida. 

El elemento principal del 
juego es. como su propio 
nombre indica, una trampi- 
lla. De ella saldrán la gran 
mayoría de los bichos qw 
tendremos que capturar pa- 
ra satisfacer a la Cosa Ma- 
la y por ella aparecerán 
también algunos de los te 
mibles monstruos y fantas- 
mas que pueblan los sóta- 
nos del castillo y que, por 
supuesto, aprovecharán la 
menor ocasión para esca- 
par y entorpecer nuestras 
humildes labores. 

El caso es que The Tra- 
po Door' es un juego extra- 
ño. De momento, como ha- 





■3 
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bréis podido comprobar, Ja 
misión es bastante peculiar, 
pero son otros factores tos 
que le hacen ser un prográ 
ma muy particular. Por 
ejemplo, en conlra de lo que 
estamos acostumbrados a 
ver últimamente, la acción 
se desarrolla por completo 
en apenas seis o siete pan 
tallas, Pero tampoco vayáis 
a pensar (y lo podéis com- 
probar en las fotografías) 
que éstas se encuentran re- 
pletas de objetos y cosas. 
Al contrarío, apenas apare- 
cen dos o tres útiles en ca 
da una de ellas. Sin embar 
go. en ningún momento lle- 
gamos a tener la impresión 
de que estamos en un lugar 
pequeño o vacio. Hay mu- 
chas cosas que hacer, y 
muy deprisa, entre estas po- 
cas habitaciones; pero so 
bre todo, hay que descubrir- 
las antes, 

Esta es la verdadera difi- 
cultad del juego. El llegar a 
saber exactamente dónde 
se encuentran los bictios 
que tenemos que capturar y 
ef encontrar la utilidad ade- 
cuada a los pocos objetos 
de los que disponemos. Pe- 
ro esto resulta, repetímos, 
de lo más divertido. 

En cuanto a las valoracio- 
nes más o menos técnicas, 
diremos que tenemos ante 
nosotros un juego verdade- 
ramente de calidad, Sus as- 
pectos gráficos son real 
mente originales y vistosos 
y, sin duda, vienen a romper 
la monotonía de diseño a la 
que últimamente nos some- 
ten la mayor ia de los jue 
gos. Por otra parte B el arrv 
biente que envuelve todo el 
programa está cargado de 
connotaciones simpáticas y 
graciosas que hacen que. 
en conjunto, The Trap Door 
resulte francamente entre- 
tenido y adictivo, Uno de tos 
mejores y más originales 
programas del momento. 





¿Qué?, ¿qué tal os parece esto The 
Irop Door'í Interesante, perded? 
Pues ohi van algunos pequeño* tru- 
quillos poro que empecéis o conocer- 
lo un poco mejor y al jugar las prime- 
roí veces con él lo encobren un po 
co más sencillo. 

En primer lugar, lener siempre en 
cuenta que de lo trompilla pueden 
aparecer tonto animales buenos co- 
rno matas; así pues, lo mejor qué pe- 
deis hacer es dciorlo abierto sedamen- 
re el tiempo imprescindible y volver a 
cerrarlo ante* de que escape algún 
monstruo. ¡Ah! r y mucho cuidado en 
caer en ello, pues el ruego terminará 
mmediotornenfe, 

Esa roña que pululo por doquier no 
es nada bueno. Lo que hará wó m~ 
tentar quitarnos los gusanos. Así ove*, 
en cuanto cojáis uno darle n media 
fomente la espalda o de lo contrario 
sallará y o* lo quitara de lov monas. 
íJun bueno manera de deshacernos 
de ella es obrir la trampilla cuando H 
'o ie encuentre sobre ella; saldrá dis^ 
parado hacia arriba y oí volver a caer 
lo hará en eí interior del agujero. Ce- 
rrad rápidamente la trompilla st no 
queréis que vuelva a aparecer. Esto 
me recuerda también que nunca de- 
béis de <iijor un objeto de unidad en 
cima de lo trampillo, pues corréis el 
riesgo de que lo perdáis poro siem- 
pre 

Otro coso muy un portón te es que 
debéis miro/ en el interior de los rea- 
Dientes, pues en todos ellos, menos en 
el tarro de cristal hay algo de utili- 
dad. Estos objetos pueden ser poso- 
dos de uno a otro pontollo; inch/10 lo* 
más grandes como ef gran bidón de 
aguo, el cual puede ser transportado 
stmplemenle con empujarlo en cual- 
quier dirección. 

Por último dos consejos muy senci- 
llos Nunca pases por debajo de lo 
peio roía, pues seguro que caerá so- 
bre ti y te aplastará. Y sobre toao r do- 
lé mucha prisa en cumplir las ordenes 
de tu orno, pues éste cambia rápida- 
mente de opinión y puede pava* que 
lodo lo que hayas conseguido hasta 
el momento uros muchos esfuerzos, no 
te sirva absolutamente para nodo 

Bueno mojetes, hasta lo pr ósísmo se- 
ma na. Que os «o poseí i bien 
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TENNIS * Deportivo * Imagine 

¡SILENCIO, POR FAVOR! 



Este juego puede ser co 
mentado desde dos pun- 
tos de vista: como juego ori- 
gina) para microordenador, 
o como conversión de vt- 
deojuego. Sobre el primer 
aspecto, ya hablaremos 
más adelante. Sobre el se- 
gundo hay que decir que no 
ha quedado ni parecido. Si 
como suponemos Tennis 
pretende asemejarse a ese 
conocido juego de los billa 
res en los que podíamos ver 
desde esa sensacional 
perspectiva el desarrollo de 
un partido de tenis, donde 
podíamos apreciar perfecta- 
mente cómo la bola llegaba 
hasta nosotros impulsada 
desde el fondo de la pista 
por nuestro adyersario ss;i 
entonces tenemos que ad- 
mitir que se han lucido por 
completo, pues lodo parecí 
do con esa realidad es me- 
ra coincidencia. 

Ahora bien, si miramos 
este programa desde el 
punto de vista del mero 



usuario que se encuentra 
con un nuevo juego para su 
ordenador, la cosa cambia 
notablemente; Imagine ha 
realizado un excelente pro- 
grama de tenis. 

En primer fugar, que tos 
movimientos de los jugado- 
res están bastante bien he 
chos y son muy rápidos; 
permite las opciones de 
uno, dos o cuatro jugado- 
res; la sensación de profun- 
didad de la cancha está 
bien conseguida; el manejo 
de las teclas es muy cómo- 
do ... en fin. un gran juego. 

Lo que ocurre es que es- 
te Tennis tiene ante sí un 
hándicap muy grande. Se- 
guro que ya lo habéis adivi- 
nado. Si, efectivamente; 
Match Point. Estaréis de 
acuerdo en reconocer que 
este genial programa que 
fue realizado hace ya varios 
años por Psion (viejos tiem- 
pos), ha sido uno de los me- 
jores programas que se han 
realizado hasta la fecha, por 




tanto, ta pregunta: ¿cuál de 
los dos programas es me- 
jor?, es ineludible. 

La verdad es que se nota 
que Tennis es un programa 
mucho más reciente y que 
muchas de sus característi- 
cas (como tas anteriormen- 
te titadash poseen una ex- 
celente calidad Pero tam- 
bién tenemos que recono- 
cer que en lo que se refiere 
at juego en sí. es decir, a la 
variedad de golpes o domi- 
nio de la pelota, Match 
Point queda aun muy por 
encima de su joven rival. 



En fin, que nos lo han 
puesto muy difícil pues 
Tennis es un gran progra- 
ma, pero nosotros personal 
mente seguimos fieles a 
Match Point, a pesar de 
aquel movimiento contrahe- 
cho de sus jugadores. 




HUNCHBACK, THE A DV ENTURE • Aventuro • Oceun 




LA BELLA Y EL JOROBADO 



Hasta la fecha hemos te- 
nido dos oportunidades 
de ver a este particular joro- 
bado haciendo de las su- 
yas, pero ahora se nos vuel- 
ve a presentar la ocasión de 
dirigir ros destinos del des- 



dichado Ouasimodo a tra- 
vés de una aventura de te*~ 
to realizada por Ocean. 

Este juego, que está divi- 
dido en tres bloques que se 
presentan en dos cintas di- 
ferentes, nos sumerjeen la 





apasionante y romántica 
historia del Jorobado de 
Noire Dame y nos hace los 
responsables de que tan 
desdichado y poco agracia^ 
do personaje consiga ser fe- 
liz junto a su amada Esme- 
ralda, 

Para llegar a completar 
toda la misión tenemos que 
cumplir varias etapas. 

Lo primero que debemos 
hacer es escapar de la ca- 
tedral de Notre Dame, lugar 
donde nos encontramos al 
haber sido apresados por 
los guardianes del carde 
nal 

Posteriormente nos pa- 
tearemos las calles de Pa- 
rís en busca de la bella Es 
mera lda h para después en- 
contrar a nuestro enemigo, 



el cardenal, desafiarlo y re- 
gresar de nuevo a la cate 
dral para vivir eternamente 
el sueño de amor de un po 
bre jorobado Romántico, 
¿verdad? 

Pero pasemos a la dura 
critica. Hunchback, The Ad* 
venture, es una muy buena 



aventura, rápida, amena y 
que puede jugarse con mu- 
cha fluidez, evilándose los 
tedios de algunos otros pro 
gramas de este tipo en los 
que resulta prácticamente 
imposible salir de los prime- 
ros escenarios. 
Gráficamente también 



posee una excelente cali 
dad. pues a pesar de que 
sus ilustraciones son relati- 
vamente escasas y no exce- 
sivamente variadas, éstas 
están realizadas con mucho 
cuidado y se han obtenido 
unas pantallas realmente 
vistosas. 

Para finalizar, la rogativa 
de siempre. ¿Habrá alguien 
que se digne un día a tradu- 
cir alguna de estas aventu 
ras? 




TOAD RUNNER * Arcode * Artola 




¿QUIEN PUEDE DESENCANTAR 
A ESTE SAPO? 



res un auténtico mi- 
croman ¡acó? ¿Si? 



¿E 

Pues entonces recordarás 
perfectamente un juego que 
apareció hace algunos me- 
ses bajo el nombre de Ridd- 
les Den y que fue realizado 
por una aún incipiente com- 
pañía Mamada Electric 
Oreams. Si tenéis aún en 
vuestra mente una imagen 
de aquel programa, os po- 
dréis hacer una idea bas- 
tante aproximada de cómo 
es Toad Runner. 

Para los profanos, dire- 
mos qye Toad Runner es 
una especie tíe vi deoa ven- 
tura eñ la que un sapo can- 
cionero (apariencia tempo- 
ral adquirida por un bello 
príncipe), debe recoger infi- 
nida tf de objetos diferentes 
(cuatro como máximo si- 
multáneamente}, para con- 
seguir ir abriéndose paso 
en un complicado y peligro- 
so laberinto. 

Su misión es la de llegar 
hasta una princesa que. 
dándole un apasionado be 




so de amor, consiga desen- 
cantarle y devolverle su as- 
pecto normal- Pero hasta 
que esto ocurra, el pobre 
sapo tendrá que calentarse 
mucho (muchísimo) su ver- 
de y viscosa cabeza para 
conseguir encontrar el obje- 
to adecuado que tiene que 



entregar a cada monstruo o 
guardián. Estos son suma- 
mente exigentes y tan sólo 
se apartarán de su camino 
si curnpJimos su condición, 
de lo contrario es posible 
que nos veamos obligados 
a volver ñ comenzar el jue- 
go, 

Toad Runner resulta un 
juego muy adjetivo, Esto se 
consigue gracias a que ade- 
más de tener que insistir 
constantemente para en- 
contrar la clave para cada 
una de las salidas, el desa- 
rrollo está repleto de situa- 
ciones de azar en las que, 
por pura suerte, se puede 
decidiré) resultado del jue- 



go y destruir en un segun- 
do y por una simple deci- 
sión, todo lo conseguido 
hasta el momento» 

Gráficamente no es un 
programa brillante, pero sí 
posee la suficiente calidad 
como para Considerársele 
en conjunto un buen juego. 
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EL SPECTRUM PLUS II 
POR DENTRO Y POR FUERA 

Domingo Gómez y Primitivo de Francisco 

Tras varios meses de especulación e incertidumbre sobre las 
prestaciones, aspecto, características y precio del nuevo 
ordenador de la gama Sinclair fabricado y comercializado por 
Amsrrad, por fin hemos tenido ia oportunidad de analizarlo 
en profundidad, siendo sometido por nuestros expertos a u 
intenso banco de pruebas. Estas son sus conclusiones» 



l primera impresión que se tiene al 
poner los dedos sobre fa nueva máqui 
na es francamente agradable, por el di- 
seño y el tacto del tedada No tiene na* 
da que ver con sus predecesores El 
firmware ha sido depurado y en algunos 
aspectos simplificado, con la intención 
de evitar el gran número de problemas 
que estaba dando el 128 K de Sinclair 
por lo menos a nivel de compatibilida- 
des. Se ha suprimido, por ejempFú, la op- 
ción de procesado de textos que tenía 
el primero, porque era muy incómoda de 
utilizar y poco operativa (32 columnas 
Botamente, lenta en ei manejo, etc). 



EL CASSETTE INCORPORADO 

Uno de los grandes logros de Arns- 
trad ha sido incorporar este cassette, 
aunque lo suyo hubiera sido incluir un 
disco similar al del C PC 6128 efe Ams- 
trad Cuestiones de precio y de compe- 
tencia con sus propios modelos, lo han 
desaconsejado por el momento 

Con el cassette incorporado desapa- 
rece el engorro de cables y conexiones, 
pero no así las dificultades a la hora de 
cargar. 

Ante los típicos problemas de carga, 
en un cassette normal puede actuarse 
de tres maneras: mando de volumen, to- 
no y regulación del azimut. En este ca- 
so solo podemos actuar, con sumo cui- 
dado y cuando la situación sea verda 
defámente desesperante, sobre el azi- 
mut, ya que el volumen es automático 
y el tono, simplemente no existe, 

Durante nuestras pruebas llegamos a 
la conclusión de que si bien en los pro- 
gramas de carga normal no hubo ningún 
problema, sin embargo P con cargas es- 
peciales como TURBO, MUU1Ü0AD, y 
otros sistemas sofisticados, hubo algu- 
nos programas que se negaron total- 
mente a funcionar. Ftor el momento ig- 
noramos si se debe a problemas acha* 
cables al cassette o de incompatibili- 
dad. Más bien creemos que lo segundo. 




LOS MENU3 DE OPCIONES 

La idea de dirigir las ac 
ciones principales por 
menús es gen ¡ai Los 
programas tecleados 
en modo 128 K pue- 
den usarse sin 
problemas en 
modo 46 K siem- 
pre que no se 
utilicen coman- 
dos específicos 
de! primero, como 
por ejemplo PLAY ele- 
Al Inicial izar el ordenador 
aparece un menú, precedido 
por la cifra ^128» y con el lo- 
gotipo de Amstrad Consu- 
mar Electronics pie. y dos 
fechas de copyright 1982 
(creación de! Spectrum 
onginaí) y 1966 (última ver 
sión del hardware y firmware), E 
menú tiene cuatro opciones. La prime- 
ra es cargar desde cinta. Si en este mo- 
mento pulsamos ENTER el ordenador 
espera que pongamos en marcha el cas- 
sette para proceder a la carga de un pro- 
grama, pero mucha ojo que estamos en 
modo >28 y la mayoría de los programas 
que existen hasta el momento, no fun- 
cionan si se cargan de esta forma. 

Lá segunda Opción es 128 BASIC. Si 
mediante las teclas del cursor situamos 
la franja azul que sirve de selector so- 
bre esta opción y pulsamos ENTER, pa* 
samos ya directamente af editor de 128 
K. La conversión al modo 48 K puede har 
cerse de dos formas: pulsando EDIT se 
accede al menú principal y desde ahí se- 
leccionamos la opción 48 K BASIC En 
este caso se produce un reset total y e¡ 
ordenador Se convierte en un Spectrurn 
48 K con todas las consecuencias: pér- 
dida de la información en memoria pro 
gmmaa datos, útch inicial ¡¿ación de ías 
variables del sistema, restitución del 
OLEAR a la posición de memoria 66367, 
eta Es el momento de cargar los prugm 



mas que no hayan sido especialmente 
concebidos para el modo 128 K. Para 
ello basta indicar LOAD"! como de eos 
tumbra 

La otra forma de pasar a 48 K es tfr 
oleando desde el modo 128. el coman 
do SPECTRUM, Así se conserva el pro 
grama Basic, la posición del RAMTOP 
y los datos que hubiese en memoria. Só- 
lo se pierde la información almacenada 
en el Disco*Ram F es decir, en la memo- 
ria paginada, fero hay que tener mucho 
cuidado con estos cambios de «modo, 
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ya que si en el programa hemos utiliza- 
do alguno de los dos nuevos comandos 
que introducá al 128. a saber: 5PEC- 
TRUM Y PLAY éstos serán sustituidos 
en el listado por los UDGs ^ y »U» T con 
cuyos códigos ASCII se corresponden 
{de esto se deduce que en el Spectrvm 
128 K leñemos dos comandos más y 
dos UDGs menos). Así, la línea Basic 10 
PLAY aS, quedaría convertida en 10 Ua$, 
ío que carece por completo de signifi- 
cado, provocando el mensaje de error C 
NONSENSE IN BASIC. 10:1. 



La edición en modo 128 es una ver- 
dadera gozada, ya que podemos despla 
zarrios con gran rapidez por toda la pan- 
talla, cambiando lo que se nos anioje 
Cuando se pulsa ENTER, la linea en cur 
so es admitida a la vez que se tokeniza 
y suena un pilido aguda Si hay algún 
error sintáctico, el cursor cambia de co- 
lor a la vez que se oye un pitido más gra 
va 

Si pulsamos EDIT desde el modo edi- 
ción, salimos a un submenú que nos 
permite Renumerar el listado, siempre 
de 10 en 10. Aqui también hay que an^ 
darse con cien ojos, ya que si bien que- 
dan enumerados la totalidad de GO 
SUBs, GCfTDs. RUNs y RESTOREs que 
Indican algún número de línea, no ocu- 
rre lo mismo con aquellos que utilizan 
variables, GOTO a, por ejemplo, no pue- 
de modificarse y en consecuencia, per- 
manece inalterada Lo grave en este ca- 
so no es que no renumere {sabemos que 
es imposible), sino que no nos advierta 
que no ha podido renumerar correcta- 
mente; limitándose a mostrar el mensaje 
OK. En un programa largo, esto puede 
tener catastróficas consecuencias. 

Otra curiosa opción de este subme^ 
nú es «Ffrntalla*. Al accionarla veremos 
cómo la edición se traslada a las dos 
lineas inferiores, permitiéndonos de es- 
te moda modificar líneas sin cambiar el 
contenido de la pantalla, puchen do ob- 
servar resultados, corregir errores copiar 
datos, etc. Pira voíver al modo normal, 
se selecciona de nuevo la opción. 

En modo 123, los atributos durante la 
edición son siempre papel blanco y tin- 
ta negra. Aunque durante la ejecución 
de un programa pueden cambiarse co* 
mo se desee, al volver al Basic el papel 
y la tinta se actualizan inniedtatamen* 
te, volviendo al blanco y negro. 

La opción «Imprimar» (debería poner 
ntmprimh*l equivale a LLIST por el 
RS232 A este respecto hay que seña- 
lar que las impresoras tradicionales pa- 
ra Spectrum, como pueden ser la Alp- 
hacom 32, la Seikosha GP50 % etc M sólo 
pueden utilizarse en modo 48 K, ya que 
en modo 128, toda la información aso- 
ciada con el canal 3 {Impresora) se diri- 
ge a la salida RS232: comandos COPY, 
LPRINT y LLIST 

Las funciones relativas al color como 
PAPER. INK, FLASH, BRIGHT, INVERSE + 
sólo pueden manejarse como coman- 
dos. Es decir h no podemos inlroducir 
controles de color en medio de una li- 
nea de Basic para destacarla de las de- 
más Ni siquiera pueden usarse TRUE 
VIDEO e INVERSE VIDEO, que fueron 
específicamente diseñadas para este 
fin. 

Los comandos y funciones en modo 
128 K deberán teclearse letra a letra, pe 
ro es indistinto hacerlo en mayúsculas 



o en minúsculas, ya que el propio siste- 
ma operativo se encarga de corregir es 
tos «I a líos» humanos. Con esto se re- 
suelve el problema que presentaba el 
128 K castellano de no admitir el uso de 
minúsculas nada más que como cade- 
nas o variables, nunca como comandos 
o funciones. 

Tampoco es imprescindible vigilar es- 
trechamente los espacios en blanco en- 
tre comandos. R>r ejemplo, podemos po- 
ner 10print3 y el ordenador interpretará 
10 PRINT 3. Siempre que el espacio ha- 
ya de colocarse entre un número y una 
letra, no habrá ningún problema. Sin em- 
bargo, lOprinta, no será interpretado co- 
mo 10 PRINT a r sino como un error sin 
táctico. En modo directo nos daría «Va- 
fiable ngt tound". 



~C* r 7 - tint a 




C- H . 
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Menú de opciones príncipaL 

Por último, ta opción calculadora nos 
permite utilizar el ordenador como cal* 
culadora. Es la opción sólo revela toda 
su potencia si se utiliza conjuntamente 
con el teclado numérico opcional que 
por el momento no está disponible. 



LA VERSION EN CASTELLANO 

Lo primero que sorprende es que los 
mensajes de error no han sido traduci- 
dos al castellano, ignoramos el motivo 



cienes- 



les Bñsic 
Renume r a r 
Pan ta L ta 
Imp r i ma 

5a i i d a 



A f pulsar **EQfT» se accede al subme- 
nu. 

Sí han sida sin embarga castellana 
zades las indicaciones del teclado y al- 
gunos caracteres han sido sustituidos 
por otros de más frecuente utilización en 
nuestro idioma, Veamos cuáles 

Hasta el código ASCII 90 inclusiva los 
caracteres no se han tocada El 91, que 
siempre había sido Ja apertura de cor- 
cheles «K pasa ahora a ser la apertura 
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Solido 
vídeo ■ oudio 
modulados en UHF 



Salido de sonido 
hacia un 

amplificador exterior 



Conexión Joysfick-2 



Circuito integrado 
inferíate hacia los 
joyslicks (Cüitom de 
Alustrad), 



Conexión Joystick- 



RESET 



Cristal de cuarzo 
de 35,4690 MHi. Es 
el doble de 
frecuencia que su 
predecesor Plus- 128, 
El circuito de su 
derecha 74H04 es el 
elemento activo del 
oscilador. Más a lo 
derecha un 74F74 
divide la frecuencia 
por dos y por cuatro 
poro conformar el 
dock del sistemo. 



Convertidor de los 
señales de vídeo R-Y 
y 8 Y en RGB paro 
los monitores de 
color. 



Solida vídeo 
RGB, 



Circuitos 
integrados MC 1488 
y MC 1489 que 
hacen de ¡nterface 
con el keypod o 
teclado auxiliar. 



Contió 
KEY PAK 



Con*o 
RS 232 a 
protoco» 
Y solidcW 
para ocei 
teclada 




El circuito 
integrado MC 1376 
conforma ¡unto con 
los componentes 
pasivos que le 
rodean, un oscilador 
de 5,5 MHz que 
modulados en FM 
hacen que el sonido 
llegue al televisor 
por lo antena junio 
con lo imagen, 



Conectares del 
teclado. 



Circuito* 
integrados de redes 
de resistencias. 



Circuito integrado 
tSt para el refresco 
de la RAM 
dinámico. (Custom 
de Amarad}. 



ejión al 
A). 



c--5 serie 
o U/0/ 

os 



£SG; Generador 
de sonido 

progromoble. Con él 
je obtienen multitud 
de efectos, así como 
sintelizodón de 
inslrumentos por 
software. 



Conectar 9v del 
alimentad or exterior 
al ordenador. 



Biestables para el 
control de paginado 
de RAM. 



Circuitos 
integrados auxiliares 
paro refresco y 
directionaaiiento de 
lo memoria 
dinámico. 



Circuito integrado 
de lógica 

programa ble paro 
simplificación de lo 
circuí ferio de control 
Cusía m de Amslrad. 



Bloque de RAM 
dinámica de 128 K 
bytes (16 chips de 
64 kbih por uno). 




Conectar 
posterior. Se han 
suprimido las 
señales: vídeo, U, V 
e K Ahora van sin 
conexión. 



ROM de 32 K 
Cusfom de Amslrad. 



Microprocesador 
Z 80, 



UlA convencional 
de Sincíair con 
nueva nomenclatura 
según Custom de 
A m$trod. 



Conectar hacia el 
regulador de tensión 
de cinco voltios 
exterior a lo placo 
7B01 



Conectar para é 
cassette que este 
modelo llevo 
incorporada 
(Qlimeñtoaóñ y 
señales de 
reproducción y 
grabación,} 



ANALISIS 

de admiración «¡», El 92, que los ingle- 
ses llaman *backslash* y que tiene es- 
ta forma: « \ », es ahora la «Ñ», El 93 
o cierre de corchetes «)», P&sa a ser la 
apertura de interrogación -¿«. El 124, an 
tes «k es ahora la »ft». Por último, el có- 
digo 96, que representa a la libra anglo- 
sajona * ». ha sido sustituido por el 
más hispánico *P t » que simboliza a la 
peseta. Hay que destacar que el cam- 
bio en estos símbolos sólo afecta a su 
forma, por lo que se han resuelto de un 
plumazo los problemas de incompatibi- 
lidad presentados por el primer 128 K en 
castellano, comercializado por Investró 
nica, donde se hablan modificado la for- 
ma y también la disposición en el tecla 
do de los mismos, alterando la rutina de 
scanner del teclado, lo que trajo como 
consecuencia inmediata el que no se 
pudieran utilizar programas como por 





Conectares para JOYSTtCK y RESET* 

EL HARDWARE 

Los cambios en el hardware son mu- 
chos y muy significativos Externamen- 
te, además del teclado y ef cassette in- 
corporada se advierten las conexiones 
para los dos joysticK que aunque tienen 
protocolo Sinclair, sus conectores no co- 
rresponden PIN a PIN a los de los joys 
lick tradicionales. Esta maniobra de «in- 
compatibilidad » intencionada no tiene 
ninguna explicación y en ella no se apre- 
cia otra finalidad que la de obligarnos 




Ei nue¥o diseño es muy compacto y atractiva 



ejemplo el MONS y el GENS, ya que el 
símbcHo *#» era imposible de sacar. Aho- 
ra, como sólo cambia la forma, sí tene- 
mos, por ejemplo, que programar en el 
lenguaje «O» donde el backslash ■ \ * 
se utiliza con frecuencia, bastará con 
poner el símbolo «Ñ» en su lugar y todo 
irá perfectamente. Lu mismo en todos 
los demás casos Es un detaüe que te- 
nemos que agradecer a los señores de 
Amstrad* el que además de adaptarlo al 
castellana se haya respetado la dispo- 
sición original del teclado, bastante más 
racional. En el modelo anterior, como re- 
cordaréis, se habían cambiado, además, 
la libra * £»> por el acento «\ no enten- 
demos bien el motivo, la apertura de lla- 
ve P0 f la «0» y el cierre dé llaves *}■ 
por la 



a adquirir, además del ordenador, el joys- 
lick «compatible». De todas formas, pa- 
ra los poseedores de cualquiera de los 
mi Ees de modelos de joystick existentes, 
daremos en breve las explicaciones ne- 
cesarias para adaptarlo a este ordena 
dor Es bastante simple y desde fuego, 
más barato que adquirir uno nuevo. 

También se aprecian exteriorícente 
las salidas RS232/MIDI y la conexión pa- 
ra el Subteciado o «Keypad», el conec- 
tar para monitor RGBÍTTL vídeo PAL 
compuesto, monitor monocromo^ etc n la 
satida para TY con sonido por televisión, 
oirá salida de audio para conectar con 
un amplificador y, cómo no, el típico slot 
de expansión que permite la conexión 
de otros periféricos. 

Hay también un led indicador de en- 



cendido que no comprendemos porqué 
no se había colocado antes, ya que es 
un método sencillo de evitar dejamos 
encendido el ordenador o incluso preve- 
nir la conexión/desconexión de perifén 
eos con el ordenador en funcionamien- 
to, circunstancia está que casi siempre 
se produce por descuida 

Interiormente, ta tarjeta del circuito se 
ha rediseñado casi por completo y los 
detalles más relevantes podéis observar 
los en la doble págma adjunta 

LOS NUEVOS COMANDOS 

Por razones de espacio, trataremos 
del funcionamiento de los nuevos co- 
mandos con más detalle en una próxi- 
ma ocasión, aunque por el momento os 
diremos que el más significativo es 
PLAY, que permite componer melodías 
de una forma sencilla, con hasta tres ca 
nales de sonido simultáneos Los demás 
comandos se refieren al manejo del 
Disco-Ram, que básicamente se con> 
porta como una unidad de almacena* 
miento temporal de datos (al desconec- 
tar el ordenador se pierden). En ella se 
puede operar con los típicos comandos 
UOAD, MERGE, SAVE y VERIFY, con so 
lo añadirles el signo «!», que permite al 
ordenador identificar el comando y diri- 
gir la operación al Dísco-Ram, en vez de 
hacía el cassette o el microdrive. con el 
que también es compatible 

1N RESUMEN 

R>demos resumir nuestra impresión 
como bastante favorable, aunque con 
los pequeños defectos que ya hemos fe- 
señada Creemos que esta máquina es 
un paso más hacia adelante y está lla- 
mada a convertirse en el ordenador más 
barato y asequible del mercado a la vez 
que el más idóneo para principiantes e 
incluso expertos, pues no hay que me- 
nospreciar sus grandes posibilidades, 
ahora aumentadas en el aspecto sono- 
ro (tres canales simultáneos, MIDI), y en 
la gran capacidad de memoria (Í28L 
RAM}. Esto lo convierte también en el or- 
denador perfecto para juegos y no nos 
cabe duda de que en breve las casas de 
software se encargarán de demostrár- 
nosla 
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Místate a 



'"délo RAF 
0 á %pe^ ,l 




Oferta mf 

y PAGA 

SOlO DOS, 



ENVIE HOY MíSMO ESTE CUPON AL APARTADO 232 DE ALCOBENDA5 (Modrid| 



□ Deieo recibir en m> domigho tro ejemplares de Juegos & Estrategia pl predo especial de 2,255 ptas», k> oue rr-e supone adq-j r.r tf« r pagar sala das. Maceo 
los rrei ejemplares que deseo con uno crvi. 

Deseo recibr un h>íq> eenrpíor de Juegos & Estrategia oJ pftOO de 1,125 pKií Mqícú con uno cntí e¡ ejemplar que deseo real*. 



Sfwctrum 

K* 1 □ Arnhem 

W* 2 □ Rolos del Dwerio 

NL* 3 □ OTAN Alma 

Wfjf Zone 
EipeíKJ 1 I '. Elecciones Genérate 
N " 4 Su me¡or hora ¡La bacilo de Ingiofenro] 



Amslffld 

□ Arnhem 

□ Reto def Oeverto 
G Teo*ro de Europa 

WarZoiw 



C o m modere 



: . Teatro de Europa 
□ La batallo de mgkrfcrra □ La botólo de Inglaterra 



DIRECCION 
LOCALIDAD 
C POSTAL 



Fecho de 
noc ^¡ento 



TELÉFONO 



PfiCMNCLA 
MOfÉSON 



Forma de pago; 

□ Tatgn bworio a nombre de Hohby freís, S A " Posto! a nombre de Hobby Nm, iA.n^diJiO 

□ Tarara de trediio; Vrw n * Masier Chorge n ü 
Feche 0* coduadod de lo la^eta Fecha y firma 



American Eipreis n* 



o 





TOMMY 

Felipe Blázquez nos ofre- 
ce una buena cantidad de 
pistas para facilitarnos las 
cosas en este programa tan 
compasado llamado 
Tommy que un programa 
dor catalán de nombre Al 
berio Sufier tuvo a bien rea 
lizar. Con ellos no conseguí 
remos llegar hasta el lina! 
pero resolveremos una par 
te considerable del juego 
Las pilas Sirven para entrar 
en ta sala de ordenadores, 
¡ojo! no dejarlas dentro de 
la sata. El joystick se cam 
bus por la calculadora El 
jabón se canjea por la pelo- 
ta en el WC. La pelota se 
cambia por el mechero en el 
gimnasio. Las pesas se 
cambiarán por la cinta de vi- 
deo. La flor (o et hueso) y 
los guisantes te darán Ja no- 
ta de ciencias. El timbre te 
servirá para entrar en la bi- 
blioteca, pero haz caso a la 
advertencia de las pilas, La 
cinta de vídeo cambiará por 



el petardo en el salón de ac 
tos. Los folios y et dinero le 
dejarán coger la póliza en 
conserjería. El mechero y el 
petardo se pueden cambiar 
por la escuadra La escua- 
dra y el lápjz (o compás, o 
goma) te darán la nota de 
dibujo. El tintero y ka póliza 
sirven para conseguir la 
equis. La equis y la calcula- 
dora se usan para conse- 
guir la nota de matemáti 
cas. 

SAI COMBAT 

Pedro J ¡menea nos cuen 
ta una manera sencilla de 
obtener Vidas Infinitas. 

Ahí va: 



S CLEflR 34610 

l© INPUT "Nusero de vidas ti a 
255) "¿i : IF 1*1 OR i >2SS THEN Q 
O TO IB 

15 CLS : PRINT "Car 9a 5fll COMB 
RT" 

20 LORD ""CODE POKE 68364,20 
1: RRNDOMIZE USR 65340 

25 POKE 32421,1 i RRNDOMIZE USR 
23450 




SERMA PONE LA VELOCIDAD EN TU MANO 
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600 



m 




DISTRIBUIDO EN TODA EUROPA POR MICROP00L OTRA EXCLUSIVA PARA ESPAÑA DE SERMA 
PIDELO A SESMA. C CARDENAL BULUGA. 21 2602B MADRID TeU 25* 21 01 02 256 50 06 05 04 



PROGRAMACION 



APRENDE 
A PROGRAMAR 
TU PROPIO JUEGO (II) 

Pablo ARIZA 

La semana pasado decidimos qué tipo de juego 
íbamos o hacer y definimos todos los gráficos que 
vamos a utilizar en los decorados, Esta semana nos 
meteremos y a de lleno en i a programación, 
comenzando por explicar la rutina que dibuja las 
pantallas. 



I n primer lugar, v anlcs de pasar a 
explicar el listado, vamos a ver Ea for- 
ma en tiuc están estruct tirados iodos los 
datos que necesita el mismo. 

Todas las pama Mas van a ser defini- 
das utilizando los bloques gráficos que 
fueron publicados la semana pasada en 
la figura L Utilizando estos «bloques» 
gráficos, vamos a construir otros blo- 
ques más grandes, que para diferenciar- 
lo\ llamaremos «decorados*^ Los blo- 
ques de decorados no son más que re- 
peticiones de un mismo bloque gráfico 
en una determiada dirección. De esta 
forma conseguimos que. por ejemplo, 
al definir en Lina pantalla una hilera de 
piedras en sentido horizomal (que pue- 
de formar el suelo de la pantalla), ocu- 
peino» ta misma cantidad de memoria 
que si hubiera una sola piedra. 

Los dalos que al mace ñau ios en la me- 
moria para cada una de la* panuilta* ms 
dicen cuál es el bloque de decorados que 
queremos dibujar, la longitud del blo- 
que (en el ejemplo anterior, cuántas pie- 
dras tiene la hilera), el color, la posición 
en la pantalla donde comienza, ele» 

Un rápido cálculo nos muestra que 
cuatro bytes son más que oficien les pa- 
ra almacenar todos los datos relativos 
a un bloque de decorados, I I significa- 
do de estos cuatro byies lo podéis en- 
contrar en la fisura i. Fl primero y el 
segundo indican las coordenadas de la 
pantalla en baja resolución donde co- 
mienza el bloque de decorados. eJ ter- 
cero tiene dos funciones. Sus fres bits 
superiores indican d color fk unió d 
bloque, mientras que los cinco rcsi an- 
tes indican el código del bloque de de- 
corados, Este código nos servirá des- 
pués para saber las características del 
bloque: que bkKjue gráfico le corres- 
ponde, en qué dirección se repite, ele. 
El cuarto y último byte de los utiliza* 



dos para definir un bloque de decora- 
dos indica con su bit más significativo 
el nivel de brillo del color antes indica- 
do, y con sus otros 7 bits indica la *m 
longitud. Esta longitud nos 
dice de cuántos bloques 
gráficos iguales está 
compuesto el bloque 
de decorados. 

Para definir una 
pantalla, iremos colo- 
cando en la memoria de 
forma consecutiva, los gru 
pos de cuatro bytes que de 
linen cada uno de los blo* 
ques de decorados de que 
esfá compuesta la pan- 
talla. Cuando haya 
mos terminado con 
todos» colocare- 
mos en la siguien- 
te dilección Ubre el f 
valof FFh (255), que 



servirá para indicar al 
programa que la definición de 
la pantalla ha terminado. A con- 
tinuación habrá que colocar los da- 
los de los «bichos» móviles, pero de eso 
hablaremos más adelante. 

Hay un toral d¿ 2tí bloques de deco- 
rados distintos. Podéis encontrar una 
Lista en la figura 2. En número entre pa- 
réntesis sirve para relacionarlo con la fi- 
gura I del capiculo anterior. Para po- 
der conocer las características de cada 
uno de ellos debemos crear una tabla en 
la que por orden de código, estén con- 
signados todos los datos necesarios Je 
cada uno de los bloques. Cada elemen- 
to de esta tabla va a tener 10 bytes. El 
significado de estos diez bytes está re- 
flejado en la Cisura 3. El primero \ el 
segundo indican la longitud en caracte- 
res en horizontal y vertical respectiva- 
mente. Por ejemplo, fijándonos en la fi- 




gura I del capítulo pasado, un bloque 
de decorados cuyo bloque gráfico fue- 
i ,3 el mimen* i . tendí u 2 líhio longi- 
tud horizontal y 2 también como longi- 
tud vertical, mientras que uno cuyo blo- 
que gráfico fuera el 3, i cudria 2 como 
longitud horizontal y 3 como longitud 
vertical. Los bytes tercero y cuarto in- 
dican los incrementos ven ¡cal y horizon- 
tal respectivamente. Estos números son 
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los valores que hay que sumar a las 
coordenadas (siempre cu baja resolu- 
ción} d L | u l(i muí bloque gráfico dibuja- 
do para calcular las del siguiente. Por 
ejemplo» si nosotros queremos definir 
un bloque de decorados para que for- 
me una hilera de piedras cuyo bloque 
gráfico sea el 1 , y que esta hilera se for- 
me en sentido horizontal, deberemos 
hacer que d i creer hyie vea W y que el 



cuarto byic sea 2. Con esto conseguire- 
mos que todas las piedras sean dibuja- 
das a la misma altura (la coordenada x 
es incrementada en 0), pero desplazadas 
a ta derecha (la coordenada y es incre- 
mentada en 2), Los bytes quinto a déci- 
mo almacenan los códigos de los carac- 
teres que forman el bloque gráfico co- 
r respondiente. Todos los bloques grá- 
ficos, como ya dijimos en el capítulo pa- 
sado, están formados por uno o varios 
gráficos del tamaño de un carácter. Ca- 
da uno de estos gráficos de un carácter 
tienen un código. Loque almacenamos 
en estos seis bytes son los eódi ¿h>> de los 
caracteres que forman el bloque gráfi- 
co que queramos utilizar, ordenados de 
izquierda a derecha y de arriba a aba- 
jo. No todos los bloques gráficos ocu- 
pan seis caracteres; en los que ocupan 
nienos, los bytes sobrantes están vacíos. 

Al contrario de lo que cabria c\j>ci ;u . 
los códigos de los caracteres no comien- 
zan desde cero, sino que están numera- 
dos de % a 126, Esto es así porque nos 
referí m os a ellos con un código ASCII, 
ya que al definir un nuevo juego de ca- 
racteres, se aprovechó el espacio ocupa- 
do por caracteres que no iban a ser uti- 
lizados para colocar los caracteres co- 
rrespondientes a los gráficos. Los cua- 
tro gráficos que forman la piedra 1, por 
ejemplo, se encuentran en los lugares 
que corresponderían a las letras minús- 
culas «a», «b», «c» y <«d»* por lo que 
si queremos definir un bloque de deco- 
rados cuyo gráfico sea una piedra, de- 
beremos poner en tos seis últimos byies 
de los diez que se utilizan en la defini- 
ción, los números 97, 98, 99, 100, » y 
fl. 

Para terminar con los datos asocia* 
dos al dibujo de las pantallas, hablare- 
mos de lo que vamos a llamar «mapa 
de pantalla». Es una zona de memoria 
ubicada en la dirección 32768, y con 640 
bytes de longitud, que es creada por la 
rutina de dibujo de patitallav I u que su 
almacena en ella es una expansión de los 
datos de la pantalla. Hay un byte para 
cada una de las posiciones del (amaño 
de un carácter que hay en la pantalla. 
Todas tas pantallas del juego ocupan 20 
lineas de alto (las cuatro restantes se uti- 
lizan para marcadores), asi que 
20 x 32 - 640. Estos bytes están ordena- 
dos de forma lógica, es decir, primero 
tos 32 bytes de la primera fila, de iz- 
quierda a derecha, luego los de ta segun- 
da fila, y asi sucesivamente. Lo que se 
almacena en cada bylc nos indica que 
es lo que hay en esa casilla de la panta- 
lla. Un 0 indica que no hay nada. Un 
1 indica que hay algo sólido (una pie- 
dra, una estalactita, una escalera de ca- 
ramelos,..). Un 2 indica que hay una es- 
calera de huesos, que hay que diferen- 
ciarla de la otra porque ésta se puede 





TABLA DE OAfOS 




OE LOS DECORADOS 


Byte 1: 


Coordenado X [1 a 19). 


Bytt 2: 


Coordenado T {1 o 31). 


Byte 3; 


3 bits superiores: color. Resta: 


código. 


Bytt 4: 


Bit superior: brillo. Resto: longi- 




tud. 



Fig 1 . Significado de los datos de cada 

pantalla. 



BLOQUES DE DECORADOS 


Cod. Bloque gráfico 


Dir. repetición 


a 


Piedra cuadrada 






tu 


Derecha 


1 


Piedra cuadrada 






(1) 


Abaja 


3 


Piedra rectangu- 






lar Í2J 


Derecho 


3 


Piedra rectangu- 






lar (31 


Abaja 


4 


Piedra cuodr<ado 






É 


Derecha 


5 


Piedra cuadrada 






») 


Abaja 


6 


Capullo de flor 






(13 a) 


Derecho 


7 


Tollo de fiar (131») 


Abajo 


B 


Carom*lo (12) 


izquierda- 




abajo 


9 


Caramelo |I2] 


liqyiertía- 






arriba 


10 


Hueso (11) 


Abaja 


11 


Hierba (11) 


De re* ha 


13 


Estalactita (5) 


Derecha 


13 


Estolaclira (ó) 




14 


Estolattita [7) 




15 


Estalactita (8) 


Derecha 


16 


ta ra ion mamona 






(14) 


Derecho 


H 


Cuadrada [9) 


Derecha 


IB 


Piedra (4| 


De rechazaba jo 


19 


Piad ra (4) 


Jiquierda- 






obaja 



Fig. 2. 



TABU DE DATOS RELATIVOS A LOS BLOQUES 

DI DECORADOS DE LOS DECORADOS 
Byte 1: longitud horizontal, 
Byte 2: Longitud vertkal. 
Byte 3: Incremento X [vertical]- 
Byte 4: Intérnente y (horizontal], 
Bytes 5,6,7,8,9 y II: Codtgoi que formón el 
1 , flrflko, 

Fig.3, 

atravesar. Un 3 índica que hay un co- 
razón de manzana. No puede tomar 
ningún otro valor. 

La rutina de dibujo 

Y ahora, por fin, vamos a explicar la 
rutina de dibujo de pantallas. El punto 
de entrada es la etiqueta DESCOM. Al 
IkuiKirb. d registro HL debe contener 
la dirección de memoria donde comien- 
zan los datos de la pantalla (los grupos 
de cuatro bytes de los que hablamos an ^ 
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DESENSAMBLE 


Di ÍA RUTINA 


1 K- 




2 




3 








i 


LD HL ,3?7*9 


7 


LO PC ,3í74t 


1 


LD K,43t 




LO <NU,I 


11 


UNI 


Ll 


ID «,p732« 


11 


LO Oí ,237*4 


13 


l& 6£p4*3l 


14 




13 


LD IHM 


i J 


LM?" 


17 


POP 0€ 




CP Ap(Ü|> 










fj 




>5 
íí 


Lx 1 JLrr* J ' 1 f ,** 


51 
f| 


IV 4 IVXM T ,M 




1 nL VE 


«i 

« 


ir. £ a¥i 


91 


L Ir \ WWW 1 J * & 


ir 




H 

n 


r * ■ t . 


44 
2T 




■i 


di PA 


31 


LP 1 1* 


33 




33 


mu 


34 


a» M 




LO M 


K 


LO 1,1 


3? 


LO Í ,1ADAN 


ja 


AáHQi HL ,BC 


j? 


LD ft.íHlJ 


ti 


LO I.* 


«i 


I1T 7^ 


42 


LO A a l 


43 


JR 


M 


LD A^í'WC A' 


4J ^ 


LD <CWWM 




IA 


4? 






LO (LAU-1M 


49 


INC Mt 




LO 1,(111 


11 


LO (LWftl>,A 


1? 


INC NL 


13 


LO Ap<*j 


M 


Lv flNCK-lM 


W 


UC k 


34 


LO 


5? 


LV INfrll/ 


» 


CMC NL 




LO A, (Di) 


41 


HM 


41 


fcLCA 


42 


ut 


43 


« ? 


44 


LO M 


g 


EMC 0E 


tí 


ID A,<vE> 


47 


m 



41 




#t 


m b 


71 


LO 


21 


L& A.fvE) 


n 






LE» m2M>^ 


74 


IPC K 




PUSH W 




CALL suw 


n 


NP « 


m 


JP KtLÚE 




DfFO 0 


1» SU** 


& K,4L 


H 


LO NL.CdmAS-l 


B2W47 


LO A p 0 


B3 LQH2 


PUS» AF 


M 


TOH Of 




LO C 4 I 




LD 


«7 


RS? 14 


cwhas lg a,i 


tt 


RS1 14 


tt C0t»l LD A,| 


fl 


EW 




Ll LfA 








lo ec t *cwftsi 


n 




N 




Í7 


Rfl B 


Vf 


|M¡ 


tt 




m 


w 


lll 


LD C,á 


112 




m 


LD A|L 


m 


AOfl %,IC 


m 


EXX 


llá 


*St 14 


II? 


INC fH.) 


no turo 


LO 1,1 


ll« *06O? 


LO ft,í«S 


ni 


DÉ 


ni 


EO 


112 


LD l p 3 


113 


CP 97" 2S 


114 




1 13 


CP 


114 


# 2.É5W 


117 


V7H2 


m 




m 


& V*í 


i» 


JR r B c«s 


171 


ENC B 


122 


INC B 


123 W$ 


KC B 


124 (SCA 


LO QUtf 


IW 


INC HL 


174 


ÉJÜ 


127 


«T id 


i» 






ote c 


131 




131 


LD A,fC«»l 


137 1WÉ3C 


W AJ 


113 


LD (COSAME 


131 


U (NLi 4 A 


1» 




13* m 


AOD n p l 


137 


LD «CWtrSil'.ñ 


IM 


LO *.Í234W1 


Líí CWLA ENC A 



iü 
1*1 


«W 


TI 


141 


Ll 


< ffÚTÍI pA 


H? 


MP 


K 


Mi 


POP 




IM 


DEC 


A 


M5 


JS 




144 


un 




117 DEBI 


EfC 


K 


]4B 




1 14 

1 V 


L» 


>t,737t4 


n 


U 


DC.237T7 


ni 


LO 




i» 


LO 




1)3 


LDll 


194 


POP 


K 


(H 


ID 


H.73294 


BJB1L0LI 




18 


LO 


dt»,A 


m 


me 


A 




PTT 


2 


líJ 


JHC 


HL 


III 


¡NI 


H 


¡42 


Ll 


A,<vfí 


143 


ID 


(i.),A 




INC 


NL 


US 


INC 


M 


144 


LD 




Í47 


LD 


M 


tü 


*L£ 




lít 


n 


i 


171 


RIA 




J?J 


AL 


B 


177 


LO 


C,A 


173 




724 


171 




A 


175 


SM 


A 


I7i 




A 


177 


Éí 


A 


iH 
11 




A 


1" 


LO 


<HL) pA 


IH 
.El 


INC 




1 ti 


LO 




r B? 


14 




ÍÉÉ 


BU 




1 

i 


«M 




ÍSS 


tfft 


224 


til 


w 


A 


117 




A 


IM 


M 


A 


Ift 




A 


rfi 




A 


m 


LD 




i» 


INC 




IM 


LD 


í*M#l 


ÍÍ4 


INC 


i 


ijb 


LD 




lí* 


m 


Vi 


lí? 


IHC 


1 


Sfft 


W 


K 


íff 


LD 


A 4 (OE9 


M 


m 


n 


MI 


Py$M .«i 


ítí 


D 




713 


LO 


CA 


314 


AOD A r A 


m 


aDC 1 


i,á 


n* 


m 


A,C 


717 


LD 




TIO 


LD 


A,l 



m 


LD 




211 


LO 


M 


»| 


ft^ 




212 


LO 


C p 4 


713 






214 


LO 


M 


711 


LD 


A,<H) 


Z14 




I 


71? 






7lfl 


«■ 


31 


219 


Él 


ou 


271 


LO 




721 


FNC 


K 


222 


LO 


A ,2W 


7?] 


LO 


ÍÍC^A 


224 


m 


K 


2» 


ENC 


a 


224 


LO 


A.tn.» 


727 


LO 




271 


ENC 


IE 


Z2? 


Rt 


OI 


¿?i 


EX 




731 


LO 


(*>,B 


232 


ENC 


n 


7J3 


INC 


w 


L'i* 


jR 


BIB1H 






7341 


FAvBvA EDU 




237 


TWCt MÍB 7,7 i 1,? l l*Vp]* 




m 



?2* 

m 

241 

242 
243 



2« 



241 
244 

W 

?ie 

?4Í 
251 

25Í 

m 

213 
2W 
755 
7» 



Y, 7*^3*^1,1 

«fB tAftM^ii 

KF& 3,7,í J.ltVpIt 
•J,ltVp2*Vp2«V < 3iV 
0€Fff S.Sp^lpVpJ^p 

KPO l. 3^1, 

MU 

«FR 1,1,1,1,3^1, 
1,4,1,1 

D€fO 2,Í 1 I 1 ?,4«Y,5« 

«F| 2,1,1,1,4^7^ 
V 

Qt ? B 131.1,1,-1,12* 
VplJtV.1 ,1,1,1 
KF& 13lp|p-lp-1 t l2 
^,13*V,MiÍ.4 
KFR 2,1,1,1,7*^2 
MU,UJ 
MFB ?plp| fc 2 l 1^ l ? 
2^,1,1,1,1 
PífR 2,2,1,7,14^,: 
M,Í4*V f l7^p|p| 
KFB 2,7,1,1,11^ 
l.MHÍ.ÍW,!,! 
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íes). Lo primero que hace es borrar la 
memoria destinada al mapa de panta- 
lla y la pantalla* pasando después la di- 
rección de la pantalla al registro DE. Se 
entra entonces en un bucle que se repe- 
tirá para cada uno de los bloques que 
componen la pantalla. Si el valor con- 
tenido en DE es 255, se sale del bucle 
porque ya se ha terminado la definición 
de la pantalla y se salta a DtBL donde 
se hacen los cálculos relativos a los «bi- 
chos» móviles. Si no es 255, entonces es 
la coordenada x del bloque de decora- 
dos, y se guarda en (COOMAS + 1 > pa- 
ra su posterior utilización. La etiqueta 
COOMAS no seilala a una variable, si- 
no a una instrucción del tipo LD A,n. 
Esto hace que cuando queramos recu- 
perar el valor de la coordenada x, no 
tengamos que buscarlo en ninguna va- 
riable, sino que lo cargamos directa- 
mente en A con dicha instrucción. To- 
das las instrucciones del listado que ha- 
cen referencia a una etiqueta a la que 
se le suma U tienen una función simi- 
lar, 

Además de ponerlo en (COOMAS + 
I >, guarda el mismo valor en (COSPA) 
(ésta sí es una variable), ya que 
(COOMAS+I) será posteriormente 
modificada y habrá de ser restaurada. 

Dcspui's se toma d L^nEaiido lU- h si- 
guiente dirección (la coordenada y) y se 
guarda en (CORMUS+ l). Los cinco 
bits menos significativos del siguiente 
bytc indican el código del bloque de de- 
corados, Se toma este valor y se multí* 
plica por 10, Al resultado obtenido se 
le suma la dirección de inicio de la ta- 
bla de datos que nos da las característi- 
cas de los bloques de decorados. Con es- 
to» HL apunta a los datos del bloque de 
decorados elegido. El primero de tos 
bytes que forman estos datos tiene en 
su bit 7 un indicador del que no habla- 
mos antes. Sirve para indicar si todos 
los bloques gráficos que componen el 
bloque de decorados i ienen el mismo co- 
lor (el bit vale 0), o por el contrario, su 
color varia {el bil vale I). l;n la prácti- 
ca esio se usa solamente en las escale- 
ras de caramelos, cuyos pelda/ios van 
cambiando de color. Según este indica- 
dor valga 0 ó L , se colocará un 0 o un 
60 respectivamente en (CODPLA). Pos- 
teriormente veremos para que síevu us- 
lo. Los otros siete bits indican la longi- 
tud horizontal y se guardan en 
(LONGO + 1), El siguiente byte indica 
Ja longitud vertical y se guarda en 
(LONVE+ l). Los dos bytes siguientes 
contienen los incrementos vertical y ho- 
rizontal respectivamente, v se guardan 
en(INEX+ ¡) c (1NÍYC + 1). Al incre- 
mentar HL, éste queda apuntando a los 
códigos de los caracteres que forman el 
bloque gráfico. 

Después se carga en A el contenido 



de DEL que, por si no lo recordáis, es- 
taba apu mando al tercero de los cuatro 
bytes utilizados para la definición de un 
bloque de decorados. De este tercer bytc 
coge los tres últimos bits, correspon- 
dientes al color. Estos los mezcla con el 
bit 7 del siguiente bytc señalado por DE, 
q lic corresponde al nivel de brillo. Se ha 
construido así el byte de atributos, que 
se coloca en la variable del sistema 
ATTR P (dirección 23695 K que alma- 
cena los colores temporales con los que 
se imprime. De aquí podréis deducir que 
para el dibujo de la pantalla vamos a 
utilizar la rutina de impresión de la 
ROM. 

Por último toma la longitud Jet hk> 
que de decorados y la guarda en 
(MAL2+ 1). Tras ésta guarda DE en la 
pila, llama a la subrutina SUBMA, re- 
cupera DE y cierra el bucle sobre 
MALOL con DE apuntando a los da- 
tos del siguiente bloque de decorados. 

Ahora la subrutina SUBMA tiene to- 
dos los datos necesarios en Jos lugares 
oportuno* y puede dibujar el hl^iuc di- 
decorados. Para ello pasa a DE el con- 
tenido de HL, con lo que DE apunta a 
los códigos de tos caracteres que forman 
el bloque gráfico. 

I ]i la etiqueta MAJ 2 \xmo\ mi [ J) 
A,éí. En realidad, lo que cargamos en 
A es la longitud de! bloque de decora- 
dos, ya que anteriormente esta había si- 
do colocada en (MAL2 + I). En LOM2 
comienza, por tanto, un bucle que se re- 
pite para cada uno de los bloques grá- 
ficos de que se compone el bloque de de- 
corados. Lo primero que se hace den- 
tro de esc bucle es guardar en Ja pila los 
registros AF y DE. En LONVE, de for- 
ma semejante a como sucedía en 
MAL2, se carga en C la longitud verti- 
cal del gráfico, o lo que es lo mismo, 
cuantas lineas tiene el gráfico de alio, 
Este valor se usará como contador pa- 
ra un bucle que comienza en BLOB2, 
dentro del cual se dibujarán todos los 
caracteres del bloque gráfico que estén 
dentro de una misma fila. Lo primero 
que hay que hacer en este bucle es colo- 
car la posición de impresión en Las coor- 
denadas que correspondan (que habían 
sido previamente colocadas en 
COOMAS + 1 y CORMUS+E). Ade- 
más hay que calcular la dirección del 
mapa de pantalla que corresponde a di- 
chas coordenadas. Tras colocar las 
coordenadas de impresión llamando a 
la rutina de la ROM con RST 16, se in- 
crementa el contenido de la dirección se- 
ñalada por HL, HL estaba apuntando 
a COOMAS + 1, así que lo que incre- 
menta es la coordenada x (vertical), 
donde se imprimirá la siguiente fila del 
bloque gráfico, 

En LONGO, se carga B con la longi- 
tud horizontal P o sea. el número de ca- 



racteres que tiene el bloque gráfico en 
cada día. El bucle I 0(102 es el encar- 
gado de imprimir cada uno de ellos. Pa- 
ra ello se carga en A el contenido de DE 
y se incrementa éste, para que la próxi- 
ma vez se señale al siguiente carácter. 
Pero antes de llamar a la rutina de im- 
presión, se comprueba a qué bloque grá- 
fico pertenece el carácter que se va a im- 
primir, y según cuál sea ésie, se carga 
un valor u otro en la dirección señala- 
da por el registro alternativo HL\ que 
estaba apuntado a la dirección correa 
poñdienie del mapa de pamaJIa. Los va- 
lores se colocarán dependiendo ^k , l blo- 
que gráfico que fuera, como se indicó 
antes. Una vez hecho esto, se guardan 
los registros alternativos y se vuelve a 
los normales con EXX, y se imprime en 
la pantalla el carácter correspondiente, 
cerrándose el bucle de todos los carac- 
teres que hay en una misma fila, y, ac- 
to seguido en todas las filas que tiene 
el bloque gráfico. 

Ahora, valiéndonos de los incremen- 
tos que habían sido colocados en 
(INEX + I) e (INYG+1), calculamos 
las nuevas coordenadas para el siguien- 
te bloque gráfico de todos los que com- 
ponen el bloque de decorados. Después 
cogemos el contenido de 23695, que co- 
mo recordaréis, es la variable ATTR P. 
En CODPLA se había cargado antes un 
valor dependiendo de si el bloque grá- 
fico era de un solo color o no. Si era de 
un solo color, ahora en CODPLA ha- 
brá un cero, con lo que se efectuará la 
instrucción NOP. equivalente a no ha- 
cer nadan Pero si no era de un solo co- 
lor (se trataba de una escalera de cara- 
melos), ahora en CODPLA habrá un 
60» correspondiente a la instrucción en 
ensamblador INC A T con lo que hace- 
mos que el color vaya en aumento. Des- 
pués este color se guarda nuevamente en 
23695. Tras recuperar DE* para que 
vuelva a apuntar al comienzo de los ca- 
racteres del bloque gráfico, y A¥ t que 
era el contador de la longitud del blo- 
que de decorados, se cierra el bucle so- 
bre LOM2 y se vuelve si se ha termina- 
do, para dibujar el siguienie bloque de 
decorados. 

Más pantallas 

El listado que acompaña hoy al arti- 
culo nos permitirá ver 13 nuevas pan- 
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tallas- Para dio, efectuar las siguientes 
operaciones: 

Teclear el lisiado 1 con ayuda del 
Cargador Universal de Código Máqui- 
na. Hacer un DUMP indicando como 
dirección de comienzo la 40000, La Ion- 
kiiuid del bloque es 2100. Después gra- 
barlo en una cinta con el nombre «cm2 
I». Después borrar la memoria y car- 
gar el programa que fue publicado la se- 
mana pasada* Cuando termine de car- 
garse el programa junio con los dos blo- 
ques de bytes, detenerlo introduciendo 
STOP en el 1NPUT. Modificar la quin- 
ta instrucción de la línea 10 para que sea 
LOAD «cm2 2»CODE 44576,2700- A 
com ilinación, cargar de la cima el h lo- 
que que se acaba de teclear en el carga- 
dor universal con LOAD «cm2 
hCODtZ 45176.2100. Una vez hecho 
oslo, grahíir en una cima este programa 
con UNE 10 T y grabar a continuación 
los dos nuevos bloques de bytes con: 

SAVK «cutí 2»rf H»: 4457Íi,27W; 
SAVK Kvml Z»C:»UK 

Ahora piulemos cardarlo lado desde 
el principio con LOAll <o>. Para ver las 
pantallas hay que minar de la forma 
que se explicó en el capitulo anterior. 
Los número* c o rrespri lidíenle* a la* 
nuevas pantallas eslán en la figura 4. 
Por si no lo luilvis adivinado todavía, 
esos números corresponden a la direc- 
ción de memoria donde comienza la de- 
finición de cada pantalla. Una vez gra- 
bado en la cima el programa de hoy. po- 
déis, si queréis, borrar el de la semana 
pasada, pues tiene la misma función* só- 
lo que con menos pantallas. 

Por último* daros un consejo: que no 
os preocupéis si no habéis entendido la 
explicación del lisiado tas diez primeras 
veces que lo loáis, I s completamente 
normal. Seguro que sí seguís insistien- 
do* acabaréis consiguiéndolo. 
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RESUMEN DE LO PUBLICADO: 

Una terrible guerra nuclear se ha desencadenado elimi- 
nando de la faz de lo tierra a sus habitantes y poblado- 
nes. Transcurridos varios siglos de invierno nuclear, surge 
del coas uno nuevo roza fuerte y temerario. 
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CONSUMIO 



Rectificar es de cabios 

Me remito a ustedes pa- 
ra hacerles dos breves co- 
méntanos: 

En primer lugar, en et nú- 
mero 91 de su publicación 
sección de «Trucos*, cuan- 
do en el programa «Ca/cu- 
iar integrales», enviado por 
et que suscribe, aparece: 
».„ con un pequeño error 
(del orden de 10)».*, con es- 
to se quiere indicar que et 
error se produce en fas de- 
cenas, es decir, que el * pe- 
queño error» es de ±W so- 
bre et resultado verdadero. 
Lo que debería aparecer es: 

(del orden de 
es decir* un error de 
±6fiÜ1 o incluso inferior, 
ya que la exactitud es alta. 

En segundo tugar, pre- 
guntarles cómo es posible 
que r en el Curso de Código 
Máquina* la numeración 
pase de ta hoja 376 {corres* 
pendiente at número 901 a 
la 397 (correspondiente al 
número 91), ¿Es un error de 
imprenta o es que no se 
han publicado las páginas 
377 a la 396? 



JM Alton* QA*CÍA Mjtfrtd 

Le agradecemos su «fe 
de erratas» y f tomando su 
ejemplo, comunicamos que 
un error de foltaddn hizo 
que se saltara la numera- 
ción 20 páginas, en reah 



dad, la foliación verdadera 
del número 91 es el resul- 
tado de restar 20 a cada nú* 
mero de página. Este mis- 
mo error se ha vuelto a pro 
ducir en el número 93 (ya te 
hemos cortado ia cabeza al 
culpable) donde la verdade- 
ra foliación es el resultado 
de restar 8. 

Carga d g programas 

Somos unos chicos que 
nos estamos iniciando en 
fa Informática y quisiéra- 
mos saber: 

t* ¿Qué hay que hacer 
para que, sin listado previo, 
no se pueda ver el listado 
al cortar la carga de un pro- 
grama? 

A * ¿Qué código tiene la 
tecla BREAK? 

3, B ¿Cómo se hace para 
grabar un programa o un 
bloque de bytes sin cabe- 
cera? 

4. ° ¿Cómo se logra que 
no se pueda grabar un pro- 
grama, a menos que se ha- 
ya grabado un programa 
anterior relacionado con 
ése? 

5. 0 Y, por último, quisié- 
ramos saber si siguen 
aceptando programas de 
lectores. 

Fmm*ntfo y Ctrhé * Omití» 

'. 1,° La única manera es 
hacer que el programa se 
cargue como un bloque de 



bytes, que incluya las varía- 
bles del Sistema. Una de 
éstas es la ERR-SP que de- 
berá modificarse para que 
apunte a un lugar de la me- 
moria donde baya dos ce- 
ros. De esta forma, si se 
produce un error de carga t 
el ordenador saltará a *©* 
y efectuará un RESET* 

2. ° La tecla «BREAK» 
{« PARAR* en el Spectrum 
español) no tiene ningún 
código, ya que no se lee 
con la misma rutina que las 
restantes, sino con una lla- 
mada a la subrutina de la 
ROM uBREAK-KEY» Cuya 
dirección es lF54h (8020). 

3. ° Para grabar un pro- 
grama sin cabecera, es ne- 
cesario hacerlo desde códi- 
go máquina. En nuestro 
CURSO DE CODIGO MA- 
QUINA se explica clara- 
mente. El procedimiento es 
demasiado extenso para 
explicarlo en esta sección. 

4. q Se puede lograr si el 
programa, en cuestión, tie- 
ne cambiado el f lag identi- 
ficados ya que en ese ca- 
so, sólo podrá ser cargado 
por una rutina en código 
máquina que le dé el f lag 
correcto. De nuevo, nos ve- 
mos obligados a remitirle 
al capitulo del CURSO DE 
CODIGO MAQUINA que 
trata sobre las rutinas de la 
ROM, 

5. ° Por supuesto, segui- 
mos aceptando programas 
de lectores y seguimos pa- 



gando 15. 000 ptas.. a tos 
que son publicados. 



C/M al línea REM 

Quisiera saber de qué 
manera podría incluir algu- 
na rutina o programa en có- 
digo máquina en un carga* 
dor o programa en Basic (lí- 
neas REM seguidas de TQ- 
KENS y signos raros). 

Jumr* C ROCA Miitgi 

□ La mejor forma de verfo 
es con un ejemplo práctico. 
Supongamos que tiene un 
btoque de código máquina 
salvado en cassette que 
ocupa 30 bytes y quiere co- 
locarlo en una linea REM 
que será la primera del pro^ 
grama. El procedimiento a 
seguir seria el siguiente: 

1.° El código máquina 
deberá ser reubicabie si 
quiere poder trabajar con 
periféricos que inserten 
sus propias variables (ínter- 
face 1, disco Seta, etc.). ■ 

2 ° Si es posible, procu- 
re que en el bloque de C/M 
no haya ningún código 13, 
ya que ello entorpecerla el 
listado y, sobre todo, la edi - 
ción. 

a° Cree una línea REM 
que sea la primera del pro- 
grama y que tenga 30 espa- 
cios después del kREM». 

4 + fl Cargue e! bloque de 
código máquina con la si- 
guiente instrucción: 
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LOAD s "CODE PEEK 

23635 + 256 * PEEK 

23636 + 5 

5. 9 Haga «MERGE» con 
el resto del programa en 
Basic, donde no deberá 
existir ninguna linea con el 
mismo número que la REM 
que acaba de crear 

6,° Salve todo el progra- 
ma como un bloque de Ba- 
sic, 

Cuando quiera ejecutar 
ei código, utilice la siguien- 
te sentencia: 

RANOOMIZE USR (PEEK 

23635 -f 256 * PEEK 

23636 + 5) 

Joygtick 

Con mi interface Kemp* 
ston no consigo que el 
joystick funcione en dlago* 
nal, ¿a qué puede ser debi- 
do? 

El circuito impreso del 
Grabador de Eprom> ¿tengo 
que diseñarlo yo? Si as asi, 
¿cómo se hace? 

¿Siguen publicando los 
estuches para guardar las 
revistas?, en caso afirmati- 
vo, ¿dónde puedo conse- 
guirlos? 

U El dato que entrega el in- 
terface Kempston para una 
diagonal es la suma de dos 
direcciones. Por tanto» la 
forma de leer una diagonal 
(por ejemplo; arriba- 



izquierda) es leyendo un 
dato que sea la suma de 
sus dos componentes (en 
nuestro ejemplo: arriba- 
izquierda). No obstante, 
puede ocurrir que el progra- 
ma donde lo use no esté 
preparado para leer estos 
datos; en ese caso, el pro- 
blema reside en el progra- 
ma, no en el interface. 

No es necesario que di- 
señe el circuito impreso del 
Grabador de Eprom, puede 
copiar ei diseño que hemos 
publicado en nuestra revis- 
ta y reproducirlo fotográfi- 
camente (con placa foto- 
sensible que podrá adquirir 
en cualquier tienda de 
componentes electróni- 
cos)* 

Por supuesto, los estu- 
ches para guardar la revis- 
ta se srguen publicando. 
Puede solicitarlos por car- 
ta a nuestra editorial o lla- 
mando al teléfono que se 
indica, para suscripciones» 
en la primera página de 
nuestra revista. 



El tiPtua» castellan o 

4/ tener un Spectrum 
Plus en castellano* tengo 
problemas con la disposi- 
ción de las teclas; uno de 
los rná$ graves es que no 
puedo utilizar el signo é 
en et GENS, ¿Lo puedo 
sustituir?, ¿es lo mismo LD 
A, ¿6 que LD A,8? r ¿puedo 



hacer lo mismo con otros 
nemónicos? 

Aefofío MARTÍN Mntmf 

□ Efectivamente, es un 
grave problema de la ver- 
sión española del Plus No 
obstante, el signo en el 
GENS sólo se utiliza para 
indicar números hexadeci- 
mates, por tanto, donde va- 
ya a poner un número hexa 
decimal, ponga su equiva- 
lente en decimal y se aho- 
rrará tener que utilizar el 
signo En el caso que 
nos plantea, LD A. u 8 es 
igual que LO A3 pero esto 
sólo ocurre con las 9 prime- 
ras cifras, por tanto. LD A n 
#10 no es igual a LD A, 10 
Sino a LD A t l6. Por supues- 
to, la conversión es válida 
para cualquier nemónico. 
Lo que tiene que hacer es 
el cambio de he xa-decimal 
a decimal en el operando. 



Código máquina 

No entiendo nada et có- 
digo máquina y me gusta 
ría introducirme en ese 
mundo ¿Me podrían reco- 
mendar algún libro sencillo 
de introducción al C/M r que 
utilizara un ensamblador 
reciente? 

Existen multitud de li- 
bros sobre código máquina 



(aunque no tantos como 
sobre Basic}, pero nosotros 
le recomendamos el Curso 
de Código Máquina que se 
ha venido publicando en 
las páginas centrales de 
MICROHOBBY entre (os 
números 42 y 95. Creemos 
que es Jo más completo 
que se ha escrito sobre es* 
te tema, ya que parte des- 
de la base más elemental y 
liega hasta un nivel bastan* 
te alto. Por otro lado, tiene 
la ventaja de estar especí- 
ficamente dedicado al 
Spectrum y utitzar el en- 
samblador «GENS -3» que 
es, sin duda, el mejor que 
existe para este ordenador. 
Además de describir todas 
tas instrucciones con deta- 
lle (parte común a lodos los 
cursos de este tipo), encon- 
trará en él un gran número 
de trucos de programación 
y rutinas ya escritas que le 
ayudarán en la confección 
de sus futuros programas. 



aviso 

A LOS LECTORES 

Querernos recordar qué to- 
das fas carias dirigidas a osla 
sección deberán llevar en el 
lenor üei sobre ta palabra CÜN 
SUL TORIO enrámenlo visible, 
con óblelo de facíHier su clasJ- 
ffcaclwt y preparar l# respues- 
ta en el menor plazo de Itempo 
posible, En este sobre no debo 
incluirse ningún asunto rt lacio 
nado con otras secciones de I* 
revista, tales corno Suscripcio- 
nes, Trucos. Programas da Loe 
lores, etc., ya que cada lema s* 
procesa en distintos departa 
mentes Gracias por vuestra 
cola boí ación. 
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PRECIOS CON IVA 7 900 Ptas : 

COPIA TODOS LOS PROGRAMAS A CASSETTE MICRODRIVE DISCOVERY Y BETA-DISCK 



IMO NECf Srf A 1A INURFACE PARA CARGAR LUEGO LOS PROGRAMAS 

- 4 TIPOS DE COPIA OlFEAEMCS A CASSETTE 2 EN TURBO 

VOLCADO 0€ PANTALLAS POR fMPRESQRA, POR CENTRONICS EN 2 OPERACIONES 
CQPtAOO PE PANTALLAS BE PRESENTACION EN FORMA SCREEN5 
ÍUTROPUCE POSES MANIPULACION DE PROGRAMAS EN C VI 
RESET DOBLE FUNCION «CORRIGE ERRORES* 
INTELIGENTE. AHORRA MEMORIA V TIEMPO EN LA CARGA 

- 2 * RAM DESDE EL CODIGO MAQUINA 

CONTINUARON QfcL PORT DE EXPANSION + 6 MESES 0€ GARANTIA 



HM 

HARD MICRO 



ATENDEMOS PEDIDOS POR 
TELEFONO O CARTA A; 

C CONSÉJO DE CIENTO. 3*5 SAJO fl 
ÓKtt? BARCELONA TELEFONO 193* Zl$ 01 » 



... OTRAS OFERTAS ... 

ÜPUS OlSCOVtRTY COMPATt&LE 128 K NOVEDAD 39.000 

UNIDAD 0€ DISCO BETA 01 SK T*t4 COMPLETO 39.000 

ORDENADOR COMPATIBLE PC TODO COMPLETO IOS 000 

RATON STAR MOUSE 9 9» 

IMPRESORA GP 90 1&WQ 

TECLADO SAGA 3 PROFESIONAL 16 W» 

LOTE DE A CARTUCHOS MítflODRIVE * ESTUCHE 1 900 

LOTE OE 10 CHSOUE TS * 74 CAJA 2 9ÜC 

CISQUE TS 3,5 PULGADAS 560 
GRAN GAMA DE JOVSTICK 
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• URGE vender el sí guíenle 
malerial informático: enciclope- 
dia Run de! Spectrum (4 tomos 
por 8.000 ptas.}. Revistas To 
dospecErum del 1 al 18 (unas 
2.000 ptas). Revistas ZX del 13 
al 27 (2.OO0 pías ). Todo por 
10.000 ptas., y regalo les si- 
guientes libros: Basic Básico I 
y U El Basic para mftos El Ba 
sic del Spectrum, Juegos diná- 
micos para Spectrum, Libro de 
juegos Spectrum Tomo uno en- 
ciclopedia Basic. Dos ficheros 
para revistas ZX y Todospec- 
irum Interesados en la oferta 
escribir a la siguiente dirección: 
José Luis Fernández Jambrina, 
O Hernán Cortés, 32, 2 o A, 
49003 Zamora. 



• VENDO Spectrum Plus 
más interface lipo Kempston, 
joysiick r con todos sus cables, 
Precio a convenir, también se 
puede incluir cassette Intere- 
sados llamar al teléfono (96) 
242 04 19 Preguntar por Vícen* 
le José. 



• URGE vender Spectrum 
Plus con sus accesorios. ]oys- 
hck e interface, por sók> 15.000 
ptas Interesados escribir a 
Juan Antonio Alonso. O José 
González, 10 León 



• CAMBIO lo siguiente por un 
ordenador ZX-81 o Spectrum 16 
K que estén en buen estado: 
MICROHOBBV n, tt 38 p 77, 82, 
83. 85 y 87, transformador de 
Scalexiric TR*1 alternativo de 
125a 12 volt., o de 220 a 12 volt. 
Además regalo los volúmenes 
4, 5. 6 y 16 de la biblioteca de 
lemas Sevillanas. Los interesa- 
dos llamar al tel. (954) 65 67 91 
de 2 a 4 de la tarde. Preguntar 
por Angel Pérez. 



• DESEO conocer algún lec- 
tor que viva en Zaragoza y que 
sepa sobre el tema de electró 
nica. Además vendo video Pa- 
nasomc VHS. Precio a convenir. 
Interesados escribií a Andrés 
Ruiz. O Pascuala Perie, 18, 3. 1 
A. 50014 Zaragoza. 



• VENDOZX48Kenbuenes* 
' lado, solamenie siete meses de 
I uso. Con todos sus accesorios 
(alimentador, libros, etc.). Tam- 
bién vendo cassette mono cuen- 
ta-vuelías, para ordenador. Pre- 
cio a convenir interesados lia* 
mar al leí. 785 09 58 de Madrid. 
Preguntar por Salva. 

i 
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• VENDO Dragón 64 K en peí 
tecto estado con todas sus co 
nerones, regalo 2 libros: *La 
Mejor Programación del Dragón 
por la Práctica* e - Introducción 
a la programación Basic ut i ti- 
zando el Microcom pul ador Dra- 
gón-. Todo ello por 29,000 pías. 
Interesados dirigirse a Ernesto 
de Ves Bueno, Teléfono (967) 
34 34 54. Almansa (Albacete). 



• SE HA formado un club a 
nivel nacional e internacional 
para usuarios de cualquier tipo 
de Specirum. Buscamos so- 
cios. Es un club de amigos en 
el que podrás intercambiar 
ideas. A los componentes se 
les enviará un carnet que les 
acredita como socios y con el 
cual podrán adquirir tolalmen- 
te gratis trucos, mapas, instruc- 
ciones. Pide más información 
a: Javier García. Cf Zaharkalea, 
8, BA 48260 Ermua (Vizcaya). 



• VENDO Spectrum 48 K r 
completo, por 21.000 ptas.. (ne- 
gociables). Regalo el libro: «Có- 
mo programar su Spectrum * de 
la editorial Paraninfo. 15 revis- 
tas. También vendo impresora 
Seikosba GP 50S. con varios ro- 
llos de papel por el precio de 
16,500 ptas.; 3 libros sobre Ba- 
sic y Código Máquina para 
Spectrum. Interesados dirigirse 
a José Angel Gómez E si rada 
Cl Travesía de los Rosales. 3. 
Chalet «Montilla* 06800 Mérida 
(Badajoz) O bien llamar al tel. 
(924) 31 26 29. 



• VENDO revistas de infor 
mátlca y también en cassette, 
por sólo 10.000 ptas, O bien, lo 
cambio por un joystick con su 
interface y un lápiz óptico. In- 
teresados escribir a Cristóbal 
Aguilas Prada. FE hospital, 21, 
1. 3.* 08500 Vic (Barcelona!. 



• VENDO Impresora Selkos- 
ha GP-5QS (conexión directa). 
Incluyo: procesador de 32 co- 
lumnas, cables y fuente de ali- 
mentación, inslrucciones en es- 
parto! y gastos de envió a mi 
cuenta. Precio 15.000 pías, in- 
teresados contaclar con Arturo 
Sánchez Pérez. O Alfonso X el 
Sabio, 2„ 1.° B 3000S Murcia. 



• S! tienes un Spectrum y ha* 
bitas en Logroño \ estás de 
suerte!, se ha formado un club 
de usuarios donde encontrarás 
lo que quieras acerca del Spec 
Itum. Llamar al tel 22 31 71 o 



bien ir a' Ci Carmen Medrano. 
11. 7. 5 H. Preguntar por Juan 
Pablo. 



• URGE comprar Specirum 
estropeado. Interesados poner- 
se en contacto tíirecic. llaman- 
do al leí 662 50 57 o bien esen 
bir a Francisco González Nava 
rro. O Tallinaires. 86 t 
Gava (Barcelona). 



• VENDO impresora Star 
SG-10 {mal ricial, con caracteres 
en español}, letra de muy alta 
calidad y cable de conexión at 
ordenador). Muy poco uso y con 
garantía de El Corte Inglés. Ur- 
ge. Precio: 63.000 ptas. Intere 
sados llamar al teléfono (923) 
24 91 86 y preguntar por Jesús 



• DESEARIA contactar con 
usuarios del Specirum en loda 
España, para cambiar ideas, 
trucos y pokes. Interesados es 
cribir a Guslavo S. Medina. Cf 
& Rafael, 44. Arrecife 35010 
(Lanzarote). 



• VENDO video juegos Atarl 
(modelo CX 12600).' Incluye 
mandos de raqueta, palanca, y 
Keyhoard Controllers. por tan 
sólo 32.000 pías. Interesados 
en la compra, llamar ai tel. (91) 
446 13 76 de Madrid 



• CAMBIO ZX Spectrum 46 K 
más órgano Casio Vl-Tone 1 
23 revistas (T odospecirum, Or- 
denador Personal), por un Ama- 
trad CPC 464 ó 472 o bien un 
MSX (Ram 64/80 K) en buen es- 
tado. Interesados escribir a fa 
siguiente dirección: Amador 
Merchán Ribera. C/Cáceres, 8. 
3 * A. 28045 Madrid. Tel. (91) 
467 48 14, 



• VENDO Spectrum Plus 64 
Kt más interface tipo R4A, joys- 
tick Ouich5tio! II. 2 libros de ins- 
trucciones en español, cables 
y alimentador por el precio de 
37.000 ptas. La lecha de com- 
pra fue en jul*85. Interesados 
llamar a Luis al tel. 28 33 83. 
SC de Tenerife, 



• VENDO procesador de tex- 
tos especial para Gp-503 o 
compatibles. Permite la impre- 
sión de textos en 64 columnas 
sin reducción de caracteres ni 
modificación del hardware, in- 
teresados escribir a Manuel Ca- 
giao. Apañado 2144 15080 La 
Coruña. Tel. (981) 78 29 52 a par- 
tir de las 21 horas. 



• VENDO video juegos CBS 
Col eco Vision, con todos sus 
accesorios por 17.000 ptas In 
teresados llamar a Daniel, al 
tel. (93) 245 19 S4 o bien escri 
bír a Damei Mayoral Marco. C! 
Consejo de Ciento, 384, 5. ° t 1 A 
08009 Barcelona 



• VENDO Spectrum 4flK. ali- 
mentados cassette de demos- 
tración, cables y manuales en 
castellano por 17.000 ptas , (ne- 
gociables). Dirigirse a Carlos 
Fernández Pardelfas, Cf C To 
rre Cedeíra, 117, 3.° F + Tel. 
20 59 48 Vigo (Ponievedra). 



• COMPRO ordenador ZX 
Specirum, Amsirad o MSX. Pre- 
cio bajo. También estoy intere- 
sado en la compra de joystick 
o monitor. Pago en 8 meses y 
gratilico con 5 000 ptas , por el 
precio convenido. Interesados 
escribir a Pedro José Salas Ri- 
vera. Cf Comandante izarduy, 
13,4.° C. 01006. Vitoria (Alava). 



• VENDO Commodore 64 
más cassette de este ordena- 
dor, joysllcfe, 1* y 2 * parle de 
Inifoduccíón al Basic, muchos 
libros, revistas. Todo por 55.000 
ptas ... y en perfecto estado. Si 
te interesa llama urgentemen- 
te atl el (983) 39 02 17 de Valla- 
dolid. Preguntar por Camacho. 



• ¿QUIERES un Spectrum 48 
K, cinta de demosiracjón «Ho- 
nzontes-, manual en castella- 
no, joystick con interface tipo 
Kempsion, revistas. etc.»? Pues 
tan sóio te costará 20.000 ptas. 
Escribe sin compromiso a la si- 
guiente dirección: Asier eurqa 
lela, Cf Añorga Taiki. 9. 2,° C. 
20009 San Sebastián, 



• VENDO vídeo-juegos 
PinbalMO en buen estado a un 
precio de 7,000 pías y compro 
teclado profesional para Spec- 
trum 48 K. Interesados llamar al 
tel. 1.9541 37 34 81 de 3.30 a 6.30 
o bien escribir a Alberto Vigne- 
ron Tenorio. Cf Pedro Liafto Hi- 
dalgo, 2. 2 ° D. 41009 Sevilla 



• VEN DO Spectrum Plus más 
2 libros de Instrucciones, joys- 
tick tipo Kempston Precio a 
conven!», También se puede in- 
cluir un cassette. Interesados 
llamar o escribir a: Vicente. Jo- 
sé López Solls. O Echegaray. 4. 
Algemesi (Valencia) Tel (96) 
242 04 19, 



Este mes en to kiosco 
un 

hobby de locura 





Las técnicas mas sofisticados poro mover 
gráficos por ta pantalla explicados paso 0 
poso Con un programo demostraóón y otro 
monitor que nos permite utilizarlo desde Basic. 

José Gobnef Zato, Jefe de Esludios de lo 
Escudo de k fa máUca de Madrid, nos cuenta 
todo sobre el presente y et futuro de los 
estudios de ordenador en España 

Te ofrecemos fo poséiltdad de dotor al mejor 
programo de dibujo pora Spectrvm de nuevos 
comandos superpotentes poro orchrvar cualquier 
ligara, gráfico o zona de pontana 

Uneos cero, cóégos de control, Bosk 
enmascarado, antimerge f nodo se resiste o 
Micromiroñ, un prog r amo tapo? de abrir cualquier 
programa. Poro que te conviertas en un auténtico 
Hacíer. 

El diccionano fríos completo de Código Maquino 
con rodos los comandos de* 1 ¿80 expkados uno c 
uno. 

Contarnos toda fo verdad sobre una realidad codo 
ve¿ mas de actualidad tos ladrones informáticos. 
Quienes son, cómo trabaton y en qué lugares suelen 
actuar. 

Gub con los Joysticks que puedes encontrar ahora 
mismo en nuestro po*s Incluye además un cuadro 
comporatrvo que explico fos diferencias ertre coda uno de 
ellos. 




K 



Si no lo encuentros fin tu kiosco puedes soNcrtorlo directamente a nuestro editorial. 



Recorta o copta este cupón y efivJalo a Hobby Press. S A Apartado de Correos 232 Alcobenúas (Madrid) 
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